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Gdy Kowalski mial 7 lat, gral zawzi?cie na PC. Poza nim swiata nie widzial. 
Potem zobaczyl PlayStation, co sprawilo, ze zyskal kilku nowych przyja- 
cidl, a kilku dotychczasowych stracil. Stal si? bowiem konsoiomaniakiem. 
Takim, co to lubi tylko swojq konsol ?, a na handheldy patrzy z pogardq. 
Kowalski jeszcze nie wie, ze rok 2005 ponownie zmieni jego Swiatopoglgd. 
Do tej pory twierdzii tak: "Mala pierdola z badziewng gralikq i prostymi 
gierkami. Wot? odpalic mdj 32-calowy TV i konsol? PS2. Dwie strony dzialu 
Pocket w PE uwazam za stracone - nie czytam, bo si? tym nie interesuj?." 
Co gorsza, podobnego zdania jest polowa posiadaczy konsol stacjonar- 
nych. Co prawda Kowalski czyta o PSP, ale bez jakiegos wi?kszego prze- 
konania, uznajqc to za kolejne male “G", ktdre zapewne pochlonie kolejne 
strony PSX Extreme. Jednak pewnego dnia Kowalski ujrzy na wlasne oczy 
ten sprz?t i jego dotychczasowa filozofia runie. Zobaczy bowiem, ze male 
“G" oferuje to samo, co widzi codziennie na swoim 32-calowcu. Zblizona 
jakosc grafiki, dzwi?ku, wygodne sterowanie, podobna linia tytuldw. Kowal- 
ski powie 0 tym Nowakowi, Nowak - Maliniakowi... Mala rewolucja zacznie 
zbierac swoje zniwo - Kowalski i Nowak kupi 3 sobie PSP. Za rok Kowalski 
napisze do PSX Extreme, ze chcialby wipcej czytad o grach na PSP, bo 
PSP to najlepsza konsola i ten, kto twierdzi inaczej, jest glupim szowinist 3 . 

Tak, Kochani, szykuje si? cos naprawd? przelomowego, cos, co zmieni 
Wasze podejdcie do handheldow. A przekonacie si? o tym juz wkrotce, gdy 
fabryki przygotujq odpowiedniq ilosd egzemplarzy majqcych trafid na rynek 
europejski. Na nieszcz?scie marcowa premiera najprawdopodobniej nie 
dojdzie do skutku - szczegdty na kolejnych stronach. 

A co stychad w PE? Krdtko - jest "grubo". Po styczniowej zapasci luty 
przyniost mas? konkretnego stuffu. Rdwniez tego spoznionego, zatem 
mozecie w kohcu przeczytad test konsoli PSP oraz playtest japohskiego 
Gran Turismo 4. Produkcj? Polyphony wnikliwie przedwietlili Sentinel i 
Loser. Okazato si?, ze ten odgrzewany kotlet, na dodatek nieco zbugowa- 
ny, to wciqz kawat niedoscignionego w swojej klasie racera. Ale to nawet 
nie potowa atrakcji. Czeka na Was recenzja Resident Evil 4 na GameCu- 
be’a oraz ostateczny werdykt dla europejskiego Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater, ktorego Koso miat okazj? przetestowad w siedzibie polskiego wy- 
dawcy. Zdradz? Warn, ze w Redakcji miata miejsce ostra dyskusja nad 
przyznaniem oceny wyzszej, niz ta w ramce na kohcu recenzji. Snake jest 
bowiem w najlepszej formie od czasdw... powstania serii! Myszaq byt 
bardzo podjarany petnymi wersjami Project: Snowblind i TimeSplitters Futu- 
re Perfect, natomiast Kali w kohcu mogt przedstawid swoje ostateczne 
stanowisko w temacie Ace Combat: Rogue Leader, a na dodatek dostat od 
dawna wyczekiwanego Shadow of Rome. Na koniec dorwalidmy Cold Fear, 
przez ktorego Mazzi musial przetozyc weekendowe plany i wylqdowat w 
todzi (doslownie i w przenosni). Polozylismy tez tapy na kilku ukonczonych 
w mniejszym lub wi?kszym stopniu wersjach gier. Czy cos Warn mdwig 
takie tytufy jak Devil May Cry 3, Unreal Championship 2 : The Liandri Con- 
flict czy Tekken 5? Na doktadk? mamy sporo ciekawej publicystyki oraz 
material specjalny - Extremy 2005, przeglqd polskich konsolowych stron 
WWW. Reszt? atrakcji poznacie rzucajgc okiem na spis tresci. Chyba nie 
musz? zach?cad do lektury? Przed Wami 116 naprawd? interesujqcych 
stron. □ [5-iciera] 
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a Kiedy kilka lat temu siggnglem po Satuma, a chwilg 
p6iniej po PSX-a i N64, w zasadzie nawet nie 
zastanawiatem sig nad konsolami przenosnymi. Na 
Swiecie panowala niepodzielnie marka Game Boy. a 
Nintendo bylo jedynym liczgcym sig graczem w tym segmencie 
rynku, co w praktyce z reguly oznacza staby postgp technologicz- 
ny (niczym nie wymuszony - brak konkurencji). Grafika na 
dwczesnych handheldach bardzo daleko odbiegala od tego, co 
oferowaty konsole stacjoname, ponadto wydawane na takie 
urzgdzenia tytufy nie grzeszyty jakimS specjalnym skomplikowa- 
niem czy rozbudowaniem. Tymczasem praktycznie caly ubiegly 
rok oraz poczgtek biezgcego uswiadamiajg, ze zachodzg 
nieodwracalne zmiany. Zmienia sig nie tylko podejScie czgsci 
Graczy do konsol przenoSnych, ale przede wszystkim nieco 
inaczej zaczynajg postrzegac je od niedawna sami producenci. 



jeszcze wigksze. Problemem stal sig fakt, ze Sony nie 
przygotowalo na launch w KKW odpowiedniej liczby 
konsolek, stgd sprzgtu bardzo szybko zabraklo w 
sklepach. Zresztg problemy z niklg produkcjg - popyt 
znacznie przewyzsza dzi£ podaz - sg m.in. powodem 
opdznienia europejskiej premiery PSP. 



Tymczasem amerykariski launch, przygotowany na 24 
marca biezgcego roku, a mowigc bardziej precyzyjnie - 
lista tytulow startowych, pokazujg jeszcze jedng 
ogromng zmiang, jaka zachodzi w temacie handheldow. 
Produkqe o takich tytulach jak Ridge Racer, Metal Gear 
Acid, Wipeout Pure, Dynasty Warriors, NBA Street 
Showdown, Need for Speed Underground: Rivals, 
Spider-Man 2 czy Tony Hawk’s Underground 2 Remix 
niewiele majg wspblnego z dotychczasowym pojgciem 
gry na konsolg przenosna. Zdecydowanie blizej im 
(rozbudowaniem, wielkoscig, rozmachem) do tytufow 
znanych z konsol stacjonamych, co gwarantuje duza 
pojemnosb dysku UMD oraz moc obliczeniowa PSP, 
porownywana przez wielu do mocy, jakg dysponuje 
“duza" PS2 (marketingowa bzdura, ale faktfaktem, iz 
PSP ma powera). Podobnie wyglgda sytuacja w 
przypadku gier na DS, ktbre rowniez stajg sig duzo 
bardziej “doroste" niz to, co wczeSniej moglismy 
zaobserwowab chocby w przypadku GBA. Postgp jest 
tutaj az nadto wyrazny - ogromny przeskok. 



Ktob w Sony musial zdac sobie w koncu sprawg z tego, ze marka 
PlayStation juz na tyle zdominowala rynek sprzgtow stacjonar- 
nych, iz zwigkszenie procentowego udziafu w zyskach staje sig 
coraz mniej realne, zwlaszcza przy agresywnej polityce 
Microsoftu. Majg w tej chwili zgarnigte ok. 70% rynku, przy 
pozostatych 30% dla Xboxa i GC. Do tego przygotowany kapitalny 
wrgcz grunt pod premierg PS3. Jednak ciggle im malo. W ten 
sposob osoby z dziatu dfugofalowego planowania doszty zapewne 
do wniosku, ze korzystajgc z tak silnej pozycji, gdy marka 
PlayStation na cafym swiecie stanowi w wielu przypadkach 
niemal synonim okreslenia "konsola", trzeba sprobowac przejgc 
inng galgi rynku - handheldy. Juz ubiegloroczne targi E3 pokazaty, 
ze firma powaznie podchodzi do tej sprawy. Jedyng dla niej szansg 
na skuteczng walkg z Nintendo, majgcym przeciez nie tylko 
potgzne doswiadczenie, ale tez I potgzng liczbg sprzedanych 
Game Boyow, a co za tym idzie - masg zaufanych klientow, jest 
wprowadzenie na rynek kieszonsolki bijgcej technicznie na gfowg 
produktyzlogiem N. 



obiektywnie nalezy wskazac, iz, po pierwsze, mowimy o specyficznym 
rynku japortskim, po drugie zas, PS2, Xbox i GC sg juz na rynku szmat 
czasu, tymczasem NDS i PSP to nowoSci, wigc logiczne, ze jest na nie 
duzy popyt. Moze zatem trochg wigcej powiedzg nam wyniki sprzedazy 
gier z tego samego okresu. W pierwszej dziesigtce nie znajdziemy zadnej 
gry na PSP, natomiast sg trzy produkcje na Nintendo DS. Na miejscu 4. 
tamtejsza popierdolka Yoshi Touch & Go, na 9. Sawaru Made in Wario i na 
pozycji 1 0. Super Mario 64. To pokazuje, ze rynkowi handheldow jeszcze 
trochg daleko do wynikbw (przynajmniej na razie), jakie osiggajg “duze" 
konsole, gdzie najlepsze gry rozchodzg sig w milionowych nakladach. 



Z ogromng ciekawoscig przyjrzatem sig wynikom 
sprzedazy w styczniu br. (Japonia, bo na razie tylko tarn 
jest juz i NDS, i PSP), zarowno jeSli chodzi o gry, jak i 
sprzgt (stacjoname vs. przenosne). Dajg do myslenia. 
W cafym miesigcu rozeszto sig w KKW fgcznie 305.1 85 
egzemplarzy konsoli PS2. Na drugim miejscu 
wylgdowalo PSP z liczbg 267.602 sprzedanych sztuk. 

Na trzecim NDS - 249.922 konsolek. Jezeli chodzi o 
Gamecube'a i Xboxa, to dane sg wrgcz przerazajgco 
niskie: odpowiednio 40.751 i... 2.650 sztuk. Innymi slowy, 
Igczna sprzedaz kieszonsolek nowej generacji, PSP i 
NDS (ponad 500 tys.), znacznie pobita wyniki konsol 
stacjonamych (niecate 350 tys.). Oczywiscie patrzgc 



Kieszonsolki upodobniajg sig do sprzgtow staqonamych nie tylko 
rozbudowaniem gier i ich jakoscig techniczng, ale rowniez ceng. Fani tych 
bgdi co bgdz “zabaweczek" mnie zjedzg, ale... Trudno mi zrozumiec, jaki 
jest sens placid 250 euro (prawdopodobna cena w Europie), czyli ok. 
tysigca zfotych za PSP. Maly ekranik, kiepskie wykonanie (tandetny plastik, 
*le rozmieszczone przyciski, stosunkowo niski czas pracy baterii), 
niewygodne sterowanie. Jeszcze trudniej zrozumied zakup DS-a, 
wyglgdajgcego jak radzieckie gierki elektroniczne (topome to i zwyczajnie 
brzydkie), z grami bardzo przecigtnej graficznie jakosci (na N-gage‘ u takie 
Asphalt Ubran GT nie wyglgda duzo gorzej). Tyle ze moje zdanie nie ma tu 
nic do rzeczy. □ [shiva] 



Zeby zobrazowac, jak duzy staje sig obecnie rynek handheldow, 
podeprzec sig mozna chocby liczbg pre-orderow, czyli zamowieri 
przedpremierowych zlozonych np. w Japonii na Nintendo Dual 
Screen (NDS). Przekroczyla ona liczbg 2 milionow egzemplarzy i 
podobnie byfo chwilg pozniej w Stanach Zjednoczonych. 
Zainteresowanie premierg PlayStation Portable (PSP) byfo i jest 



miata szans na uzyskanie 50,1 % akcji. 
Pozostawiony udziatowcom czas do 
namystu (do 20.01 .) zdziatal jednak swoje 
- konsolidacja juz posiadanych przez EA 
papierbw, tych nabytych na wolnym rynku 
oraz tych najSwiezszych, data im w sumie 
59,8% udziafow w DICE. Developer ten 
zaslyngl gtownie dzigki shooterowi 
Battlefield 1 942 na PC, a na konsole 
powstaje wlasnie Battlefield: Modem 
Combat z premierg planowang na ten rok. 
[butch] 



style) i postaciami twardzieli w stylu Johna Travolty czy 
Nicholasa Cage’a. Gra ukaze sig w drugiej polowie roku 
na PS2 oraz X-a. [butch] 



wych), a w singlu czeka nas 60 wyzwart (39 1 
oryginale). Rynkowo Empire pogrywa lepiej 
niz Sony ze swoim SingStar - M:FL 
kosztowac bgdzie jedynie polowg zwyklej 
ceny i ukaze sig w marcu na PS2 oraz X-a. 
[butch] 



■ Zrodzona pod koniec stycznia plotka mowi, 
ze Namco jeszcze w tym roku planuje wrzucic 
na trzy aktualne konsole kontynuacjg swej 
kultowej serii fighterow - Soul Calibur 3. 
Chodzg stuchy o pazdziemiku, slychac tez 
szepty o wersji na PSP - co ciekawe, samo 
Namco oficjalnie niby zaprzecza, odsylajgc 
jednak wszystkich zainteresowanych w okolice 
Wielkanocy po wigcej info. Czyzby kolejna 
niespodzianka tegorocznego E3? [butch] 



■ Empire odcina 
kupony - ich 
wydanejakidczas 
temu Mashed, czyli 
MicroMachinespo 
ostrym liftingu 30. 
ponownietrafi na 
rynek jako Mashed: 



■ W poszukiwaniu utalentowanych 
programistow Electronic Arts zawgdrowafo 
ostatnio na University of Florida, chwalgc sig 
przy okazji najnowszymi produkcjami - a jest 
tego trochg. Poza opisywanym w innym 
miejscu ..Piguty" From Russia With Love, 
czekajg nas jeszcze: kolejny “wstrzgsnigty" 
(zajmuje sig nim studio EA LA), sequel RPG 
LotR: The Third Age. dwa dodatki do Sims 2. 
nowy RTS spod znaku Command & Conquer i 
jakis nie-sportowy tytul od “pifkarskiego" 
zazwyczaj developeraTiburon. Elektronicy 
rozpowiadali takze, jak to pigknie wyglgda 
nowy Madden NFL na PlayStation 3 (!). [butch] 



■ Angielskie SCi pozazdroscilo tuzom 
rynku i rgkami Deadline Games (duriski 
developer) wrzuci na rynek Overdose - grg 
akcji, w ktdrej madafaka z DEA (Wydziat 
Antynarkotykowy) rozstawia po kgtach 
meksykariskie kartele narkotykowe. 
Producenci nie kryjg swej fascynacji 
produkcjami z Hollywood (John Woo- 



samochodowa rozwafka dostanie tym razem szesb 
trybbw treningowych (ich zaliczenie zajmie ponad 
godzing), nowe tumieje (Turbo, Ice i Night) oraz 
poprawione systemy kamer, zbierania power-upow, 
nowe SFX i polerkg wizualng. Tuning starej zawartoSci 
to 2 nowe srodowiska (w sumie 1 5). w ktorych 
osadzono 30 wariacji torow (poprzednio 1 3), kazdg z 1 5 
furek inaczej sig prowadzi (poprzednio 13jednako- 



■ Electronic Arts dopigto swego - zaczgli akcjg 
w listopadzie, aby w koncu w styczniu 
ostatecznie przejgc szwedzkiego deyelopera 
Digital Illusions CE. Byt moment, ze wszystko 
zamarfo - czgsc akcjonariuszy odmowita 
sprzedazy swych udziafow, przez co EA nie 





Co nowego ? 





Ohayo Nippon 



czvli newsy z Kraju Kwitnqcej Wisienki 



[ Pogoda szaleje, szaleja wszyscy z listy Wildsteina a u nas po 
I staremu - garsc newsow z Krainy sake i shouyu ptynqcej. No to - 
jak powiedziat facet w remizie - jedziem. 

W czterech Centrach Pokemonow zlokalizowanych w Tokio, 
Nagoi, Osace i Fukuoce b?dzie mozna zakupic specjalna wersj? 
GBA SP - Pikachu Edition. Jak sama nazwa sugeruje, konsolka 

ozdobionajestwizerunkiemniejakiego 

Henryka Pikachu, autora niedmiertel- 
nych slbw "Poka, poka“. Konsolk? 
mozna nabycjedyniepoprzez o o * 

rezerwaq? (od 1 8 lutego), a odebrac ja • ~ • SF.m 
b?dzie mozna w jednym z 

wymienionych centrow w dniu 5 marca, wykladajac na lad? 9800 
jendw. 

Kolejne Tokyo Game Show odbpdzie si? w Makuhari Messe w 
Tokio w dniach 16-18 wrzesnia. Planowanych jest az 1 500 
stanowisk wystawienniczych. Przewiduje si?, ze podczas trzech 
dni targow odwiedzi je okolo 1 50 tysi?cy mitosnikdw gier, przede 
wszystkim rozgrywki online i szarpania na komdrkach, bo to 
majq byd dwa przewodnie tematy TGS 2005. 

I A teraz cos na wzor mini- 
! kgcika komorkowego. jp 

■ Pojawity si? trzy ciekawe LL 

I pozycje od Capcomu dla 
I japonskich posiadaczy 
I telefonow. Pierwszym tytutem 
? jest Onimusha: Mobile 
; Genma Castle, dwuwymiaro- 
yy™ i wa gra logiczno- 
5 “‘ : zr?cznosciowa, w ktorej 

obejmujemy rol? towcy 
• polujqcego na potworki. 

I unikajgc puiapek zastawlanych 
na kazdym z level!. Celem 
zabawy jest zdobycie 
R?kawicy Demonow i tytutu 
Onimushy. Drug? pozycjq jest 
Devil May Cry Dead Shot, 
dwuwymiarowa strzelanina z Dante w roli gtownej i z fabulq 
osadzonq przed wydarzeniami z pierwszego DMC. Ostatnim 
tytutem jest Biohazard: Confidential Report, przygodowa gra akcji. 

h . Mug Strasznie blado wygladajq wyniki sprzedazy PSP 
w porownaniu z Nintendo DS (a to gldwnie za 
sprawq braku tej pierwszej w sklepach). Konsolka Sony znalazla 
juz ponad 500 tys. nabywcow, podczas gdy NDS trafit do 
trzykrotnie wi?kszej liczby japonskich uzytkownikow. Sony 
podato ostatnio, ze produkcja PSP zacznie przynosid profity 
gdzies w okolicach lata 2005. 

Aruze wyda 1 0 marca Shadow Hearts 2 w wersji Director’s Cut 
dla PS2 w cenie 3 tys. jendw. Gra posiadac b?dzie dodatkowe 
obszary, rzeczy do znalezienia, potwory oraz dodatkowe filmiki i 
poprawiony system Judgement. Nabywcy tej pozycji otrzymajq 
rdwniez bonusowg pfyt? DVD, jednak jej zawartodc pozostaje w 
tej chwili tajemnica. 



Za gr? odpowiedzialne jest studio Monolith Soft, developer 
takich produkcji jak Xenosaga i Baten Kaitos. Obecnie gra 
ukoriczona jest w 70%, ale Namco myslami jest juz znacznie 
dalej - oczami wyobrazni firma ujrzata 500 tysi?cy zdttych 
Graczy wchodzgcych w posiadanie Namco x Capcom, taki 
bowiem cel sobie zatozono. 



BIOHAZARD 



29 kwietnia pojawi si? wreszcie online'owy RPG od Chunsoft - 
Homeland (cena: 5800 jendw). Ciekawostkq jest fakt, ze zestaw gra + 
karta sieciowa dla GC b?dzie kosztowac tylko tysiaka drozej, czyli 
6800 jendw. Zamdwienia mozna skladac juz od 1 0 lutego. 

B Producent serii Dragon Guest Yuji Horii potwierdzil, ze 
nast?pna gra z tej serii b?dzie stylistycznie kontynuowac 
styl anime w 3D z kreskq Akiry Toriyamy (to ten fagas od 
m.in. Dragon Ball i Dr. Slump). Jeszcze wczesniej Horii 
wypowiedziat si?, ze mydlat juz o srodowisku 3D za czasow NES-a, a 
finalnie zdecydowat si? w nie wkroczyd (za sprawq DQVIII), kiedy 
zobaczyf wczesnq bet? przygotowanq przez Level 5. 

Nintendo ma zamiar zwi?kszyc budzet swoich centrow badawczo- 
rozwojowych (R&D) o 49 miliondw amerykariskich dolarow. Wydatki 
tychze odrodkdw rdwniez wzrosnq - do 214 miliondw dolcdw. Zastrzyk 
dodatkowej gotdwki zostanie spozytkowany m.in. na developing gier dla 
Nintendo DS i ich promocj?. Budzet produkcyjny NDS zostanie 
zwi?kszonyo76%. 

W pofowie lutego pojawi si? w Japonii gra na PSP o tytule Mobile T rain 
Simulator + Densha de GO! Tokyo Kyuukou Hen. Jak widad, DdG! 

Final z PS2 nie byla jednak ostatniq produkcjg z serii. Jedli chodzi 
jednak o dcistosd, to nie jest to tak naprawd? i tak do korica typowy tytul 
z serii DdG!, ale moze si? nim stab. Jak to mozliwe? Ano, prosta 
sprawa. Poniewaz w Japonii bardzo popularna jest tez inna seria - 
Train Simulator, MBT+DdG!TKH (fajny skrdt, no nie?) zostato 
pomyslane tak. aby kazdym pociqgiem na kazdej trasie dalo si? grad 
zardwno w wersji TS, jak i DdG!. Na samym poczqtku zabawy 
wybieramy sobie po prostu, na jakim interfejsie z dwdch wymienionych 
tytutow chcemy zagrad. Proste, prawda? 



W maju 2005 roku w Japonii ma si? pojawic na PS2 dosyd 
ciekawie zapowiadajqca si? pozycja z gatunku RPG o 
tymczasowym tytule Namco x Capcom, W grze znajdziemy 
ponad 200 postaci - zardwno z gier Namco (Xenosaga, Soul 
Calibur, Valkyrie Dentetsu, Tales of Etemia, Tekken, Wonder 
Momo, Bravoman, Klonoa), jak i Capcomu (Street Fighters. 

Darkstalkers, Ghouls n' Ghosts, 
Strider, Dino Crisis 4, Resident Evil 
Dead Aim). Gra b?dzie oparta na 
rozgrywce turowej, b?dzie tez mozna 
uzywad specjalnych atakow 
charakterystycznych dla danej 
postaci z danej gry. Wiadomo 
rdwniez, ze b?dziemy si? 
przemieszczad pomi?dzy kilkoma 
swiatami, m.in: swiatem ludzi, Makai 






Namco podato, ze Namco 
Museum b?dzie 
pierwszym tytutem dla 
PSP, ktory b?dzie 
oferowat wymlan? gier 
pomi?dzy uzytkownikami. 

Grapozwalana 
"rozsyfanie" za pomoc? WiFi swojej kopii innym Graczom, 
ktdrzy nie posiadajg dysku z tg produkcjg, W Namco Museum 
z7gierek (Pac-Man, Ms Pac-Man, Galaga, Galaxian, Rally X, 
New Rally X oraz Dig 
Dug), pierwsza, 
czwarta, szdsta i 
siddma mogg byd 
przetransferowane do 
pami?ci innej konsolki poprzez 
WiFi, z tym, ze taka kopia nie 
moze juz byd dalej rozsylana 
(nie posiada opcji Game 
Sharing). Japoriska premiers 
NM juz 24 lutego 2005 roku. 

No i to bytoby wszystko w tym 
numerze. Wiecej newsow pod 
numerem telefonu 0-709 11V 
111 (35zl+VAT/min.). Pain 

LOKI 



swiatem fantazji (Tales of Phantasia). 



■ Academy of Interactive Arts & Sciences 
(Al AS) nagrodzilo za wybitne osiggni?cia dla 
branzy niejakiegoTripa Hawkinsa, zalozyciela 
Electronic Arts i 3DO. Trafit on na List? Slaw 
(Hall of Fame) AIAS, do grona takich 
znakomitodci jak Yu Suzuki, Peter Molyneaux, 
John Carmack, Will Wright, Hironobu 
Sakaguchi, Sid Meier czy Shigeru Miyamoto. 
Nagroda dotyczy osdb, ktore “wywarty znaczgcy 
wplyw na branz?" i zostata wr?czona na osmej 
juz dorocznej ceremonii w Las Vegas. Hawkins 
zaczynat w firmie Apple, gdzie w ciggu 4 lat 
podniosl przychody z 2 min. do 1 miliarda $. W 
1 982 powotat do zycia EA i podpisal kontrakt z 
Johnem Maddenem na gry o amerykariskim 
futbolu, ktdra to umowa procentuje do dzis. Jemu 
zawdzi?czamy jedne z pierwszych w historii gry 
sportowe. Przez lata 90-te prowadzil 3DO, a 
aktualnie z wtasng firmg Digital Chocolate 
zajmuje si? grami na systemy przenosne i 
komdrki. [butch] 



■ Miliony spoconych, skaczgcych i depczgcych 
w miejscu Graczy z usmiechem na ustach - to 
nie efekty nowej plagi, ale rzesza posiadaczy 
produktow spod znaku Dance Dance Revolution. 
Konami z dumg oglosito, ze tylko w zesztym 
roku sprzedano 1 ,2 miliona kopii gier, a w sumie 
2,5 min. od narodzin serii. Ostatnimi jej 
wcieleniami byty DDR Extreme na PS2 i DDR 
Ultramix 2 na Xboxa. "DDR jest juz kultem w 
USA i codziennie zdobywa nowych fanow, 
powstajg fan-kluby i fan-site'y. Stalo si? takze 
populamym sposobem na utrat? wagi i trzymanie 
formy" - mdwi Jason Enos z Konami - "ale 
przede wszystkim chodzi o muzyk? i taniec dla 
kazdej grupy wiekowej". [butch] 

■ THQ uchylito rgbka tajemnicy odnodnle 
nowych przygod Scooby-Doo z podtytutem 
Unmasked, ktore ukazg si? we wrzesniu na 
wszystkie konsole, duze i mate. Stawny pies- 
fajtlapa tym razem stawi czola bandzie 



ozywionych kukietek-rekwizytdw filmowych, 
walczgc o dobre imi? ich twdrcy, podejrzewanego o 
niecne plany i wskrzeszenie dziwnej ekipy. 
Westchnienie petne politowania to wszystko, co 
moze u wi?kszosci z Was wywotad taka produkcja. 
Scooby uzywa kung-fu i rdznych kostiumdw 
dajgcych mu nietypowe mozliwosci typu karate, 
atak z powietrza itp. Trzy dwiaty po kilka leveli 
kazdy, mlni-gry i walki z bossami. Kurtyna. [butch] 

■ Jesli st?skniliscie si? za fefnastym wcieleniem 
oldschoolowego Froggera od Konami, to spiesz? 
doniedd, ze juz do Was zmierza! Tej jesieni 
wypatrujcie Frogger Helmet Havoc na wszystkie 
konsole oprocz Xboxa. Poza zielong zabg wcielimy 
si? takze w dwdch jej kumpli: Berry’ego i Lumpy. 
Sam Frogger zyskat spodnie, choc na rozgrywk? to 
akurat nie ma wptywu. Korzystajgc ze skokow, 
slizgow, dtugich j?zykdw i innych bajerow, nasi 
bohaterowie muszg powstrzymac doktora Wani, 
ktdrego gdmicze zap?dy zagrazajg rodzinnej krainie 



Froggera - Firefly Swamp... Zapowiada si? 
pozycja obowigzkowa, tak samo jak nowy 
Scooby;). [butch] 

■ Poki co film mamy jeden, co nie 
przeszkadza jednak THQ na odci?cie paru 
kupondw - powstaje growy sequel The 
Incredibles („lniemamocni" w polskich kinach). 
I nie ma dziwne - od listopadowej premiery 
opchn?li 2,5 min. sztuk pierwszej cz?dci, wi?c 
tylko gtupi nie kutby zelaza pdki gorqce. 

Oprdcz podniecenia na mysl o nadchodzqcej 
kasie... tfu! grze, niewiele konkretdw pada z ust 
zardwno przedstawicieli THQ, jak i Dlsneya 
czy Pixara. Media karmione sq ogolnikami o 
nowej przygodzie pana Incredible i ekipy, 
nowych swiatach i niesamowitych akcjach. 

Bla, bla, bla... premiera na jesieni, a 
developingiem na duze konsole zajmuje si? 
Heavy Iron Studios, [butch] 





Co Howego ? 



PS2 dostato MGS3 i GT4, GC nowego Residenta, nic 
wi?c dziwnego. ze posiadacze Xboxa mogq si? czud w 
tym miesigcu nieco gorsi. Na szcz?scie ciekawych 
zapowiedzi nie brakuje i przez najblizszy rok na pewno 
b?dzie w co pograc. Po raz kolejny pojawita si? masa 
plotek na temat Xboxa Next/Xboxa 2/Xenona/Xboxa 360 
(niepotrzebne skreslid) i mozemy z duzg doz? 
prawdopodobienstwa zalozyc, ze nast?pcy konsoli z 
zielonym okiem doczekamy si? jeszcze w tym roku. W 
kazdym razie czekamy na najwazniejsze od lat targi E3 
- wszystko wskazuje na to, ze majowa impreza 
przewroci swiat elektronicznej rozrywki do gory 
nogami. D[koso] 




me ma zwyczaju 
komentowad zadnych plotek 
dotyczqcych ich next-gena, wi?c sifq 
rzeczy jestesmy skazani na czekanie na 
oficjalnestanowiskofirmy. Przez pewien 
czas sqdzilismy, ze doczekamy si? go 
jeszcze przed targami E3 - wczesniej, bo 
w dniach 7-1 1 marca w San Francisco, 
odbgdzie si? Game Developers 
Conference, na ktorym najwi?ksze 
szychy branzy b?dq dyskutowad na temat 
przyszlosci rynku elektronicznej 
rozrywki. 9 marca J. Allard, 
wiceprezydent Microsoftu i glowny szef 
projektu XNA (system developerski 
majqcy zapewnid wspolprac? Xboxa 2 i 
PC) poprowadzi prezentacj? pod tytulem 
"Przyszlosd gier odkrycie mozliwosci". 
Nie wiadomo dokladnie, jaki temat 
poruszy Allard, ale rozpocz?ty si? 
spekulacje - wszak na GDC 2001 
Microsoft po raz pierwszy puscil farb? na 
temat pierwszego Xboxa. Gigant z 
Redmond zaprzeczyt jednak, jakoby mial 
pokazad swojq drugq konsol? w San 
Francisco. Wydaje si? wi?c niemal 
pewne, ze zobaczymy j? dopiero na 
majowym E3. [koso] 

Microsoft rozp?dza si? z kazdym 

kolejnym miesigcem. Gigant z 
Redmond planuje do czerwca dobid do 2 1 
milionowsprzedanych konsol (obecnie 
1 9,9 mllionow). Podat tez kilka 
interesujqcych danych statystycznych. Z 
uplynnionych do tej pory systemdw 1 3,2 
min znalazlo nabywcdw w Ameryce 
Polnocnej, 5 min w Europie itylko 1,7 
min w Japonii. Z ponad 600 gier az 200 
pozwalato na szarpanie online. 
Najpomyslniejszy dla firmy Bilia pod 
wzgl?dem przychodow i ilosci 
sprzedanych gier okazal si? ostatni 
kwartal 2004 roku, w czym najwi?kszq 
zaslug? miaio oczywiscie Halo 2. Warto 
nadmienid, ze 6w kwartal jest pierwszym 
w historii, kiedy Xbox przyniost zyski, a 
nie straty - 84 miliony na plusie to sporo, 
jedli wziqd pod uwag? fakt, iz w 
analogicznym okresie roku poprzedniego 
firma stracita blisko 400 milion6w 
dolardw. [koso] 






rozgrywane w dwdch odmiennych rolach 
- jako gangster lub gliniarz, do wyboru. 
Kazda ze stron ma cbarakterystyczne dla 
siebie zabawki: madafaki nie przebierajq 
w srodkach i biegajq np. z katachami, 
podczas gdy "grzeczni" policjanci wolq 
pistolety i paralizery. Jednak jako lepiej 
wyszkoleni i dysponujqcy lepszym 
'zapleczem" odznaczajg si? np. lepszq 
celnoscia, tudziez majq dost?p np. do 



Producent: EIDOS 

* Data wydania: I KWARTAL 2005 

kamizelek kuloodpornych, a tym samym sily obu stron sq raczej 
wyrdwnane. Misje dla pojedynczego Gracza zakrawajq cz?sto na 
wypady samobojcze, dlatego wiele zalezy od naszych umiej?tnosci 
i wyposazenia. Np. jako gangol musimy dostad si? do banku, 
a nast?pnie z niego uciec, oczywiscie kladqc po drodze pokotem 
zast?py SWAT i gliniarzy. Jako samotny policjant wpadniemy z kolei i 
w sam srodek wojny gangow, a naszym zadaniem b?dzie powazne 
uszczuplenie sktadow osobowych obu stron. Rozgrywka odbywa si? 
w TPP z mozliwosciq przelqczenia na FPP, w stylu podobnym do 
Syphon Filter. The Omega Strain - oczywiscie z dodatkiem "nigga- 
ziomalskich" klimatow, ktore majq w znacznym stopniu wptynqc na 
ubarwienie raczej prostej od strony konstrukcyjnej gry. Jednak tym. 
co znaczqco ma odrdznid 25TL od reszty towarzystwa. b?dzie 
rozbudowany tryb online. Wyobrazcie sobie potyczki “gangsterzy 
kontra policjanci" na 16 osob w stylu bitew toczonych w Socoma. 
Mozemy oczekiwac czterech petnych adrenaliny trybow zabawy. War 
to standardowy Deathmatch, Tag kaze nam malowac graffiti swego 
gangu w okreslonych miejscach na mapie, Raid to szturm oddzialow 
SWAT na obiekt kontrolowany przez bandziordw. a Robbery to proba 
wbicia si? rabusiow do strzezonego budynku, kradziez teczki z kasq 
i bezpieczna ewakuacja. To jak wielkim bajerem jest customizacja 
postaci wiemy dokladnie od czasu GTA:SA - niewiele mniej 
dostaniemy tutaj. Budowa poszczegolnych cz?sci ciala, ciuchy, 
fryzura, tatuaze, buty - decyzja o wyglqdzie naszegozabijaki nalezy 
wytqcznie do nas. Hip-hop to styl zycia, totez oprdcz wraZen 
wizualnych nie moze zabraknqc i sluchowych. Producent nie poskqpil 
kasy w tym temacie i dzi?ki temu posfuchamy w grze oryginalnych 
kawalkdw m.in. DMX, Ghostface Killah czy Tupaca, z mozliwodciq 
zmiany aktualnej dciezki, gdy znajdziemy si? odpowiednio blisko 
porozmieszczanych w grze boomboxow (rowniez w multi). 25 To Life 
moze dostarczyd mndstwa ostrych akcji w ulicznych klimatach, a 
fanom potyczek sieciowych dac to. czego zabraklo w ostatnim GTA. I 

Trzymajmy kciuki, aby bylo to przynajmniej na poziomie Socoma. □ 
[butcher] 




i calym swiecie (z czego 2/3 w USA), pobijajac 
tym samym wynik poprzedniej cz?sci, ktdra do dzis 
sprzedaje si? lepiej niz wiele najnowszych hitdw. W 
sumie pierwsza i druga odslona przygod Master Chiefa 
sprzedala si? w liczbie 1 2,8 miliona egzemplarzy! Gra 
Bungie nap?dza tez online'owq uslug? Microsoftu i 
gldwnie dzi?ki niej spolecznosc Xbox Live liczy sobie w 
tej chwili ponad 1 ,4 miliona Graczy. [koso] 

a Kazdy miesiqc przynosi ze sobq kolejne 

spekulacje dotyczqce Xboxa 2 i daty jego premiery. 
T ym razem informacja jest interesujqca o tyle, ze ma 
Zrodlo w notce prasowej wydanej przez nie byle kogo, bo 
samo Electronic Arts. Firma informuje o pracach nad 
Need for Speed: Most Wanted, ktore ma si? ukazad na 
PS2, Xboxa, GC oraz, rownolegle z wymienionymi, na 
Xboxa 2. Premier? gry przewidziano na druga polow? 
2005 roku, co znaczyloby, ze nast?pca konsoli z zielonym 
okiem zadebiutuje jeszcze w tym roku. Na jednej z 
imprez branzowych EA podalotez swoj nieoficjalny line- 
up na konsole nowej generacji. Konkretnie Xboxa 2, bo 
Sony jeszcze nie udost?pnilo nikomu swoich dev-kitdw. 
Obok takich tytulow jak Battlefield: Modem Combat, The 
Godfather, SSX 4, FIFA Street 2 czy Burnout 4, zwraca 
uwag? obecnosc na liscie FIFA2006. Tasiemiec 



Elektronikow ukazuje si? zawsze pod koniec roku, wi?c 
premiers Xboxa 2 w okolicach Bozego Narodzenia 2005 
wydaje si? wi?cej niz prawdopodobna. [koso] 

Xboxowy exclusive Jade Empire doczeka si? 

^ limitowanej edycji. Poza standardowym bonusem 
w postaci ptytki "Making of", dodatki znajdq si? w samej 
grze. Limitowana edycja przyniesie ze sobq bowiem 
bonusowq postac i dodatkowy styl walki. Poki co nie 
wiadomo, czy podobnych atrakcji doczekajq si? 
mieszkancy Starego Kontynentu. A luzacki John, gmby 
Steve i czamuch Sam zagrajq juz 1 4 kwietnia. [koso] 

Microsoft Game Studios ujawnilo list? 233 fur, w 

ktorych b?dzie si? mozna lansowac w Forza 
Motorsport. Bryczki pochodzq od 40 renomowanych 
producentdw, m.in. Audi, BMW, Chevroleta, Ferrari, 
Forda, Hondy, Mercedesa, Toyoty czy Porsche. Pod 
wzgl?dem ilosci pojazdow Forza Motorsport nie 
przescignie Gran Turismo 4. ale za to zawstydzi 
konkurenta zaawansowanym systemem zniszczeh, ktdry 
b?dzie mozna do woli sprawdzac. najlepiej przy duzych 
pr?dko§ciach. Gra ukaze si? jui w kwietniu. [koso] 

era Activision kupito Vicarious Visions, ekip? znanq 
^ przede wszystkim z xboxowej konwersji Dooma 3. 
Nie wiadomo jeszcze, nad jakimi tytulami b?dzie w 
przyszlosci pracowat nowy nabytek, ale Activision nie 
wydaje pieni?dzy w ciemno - zakup Neversoftu (ekipy 
odpowiedzialnej za seri?Tony Hawk's...) w 1999 roku 
okazat si? wszak strzalem w dziesiqtk?. [koso] 



Pila 
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Zima w koncu scisn§ta i nie chce puscid (gdy pisz? te 
stowa mam -15 stopni za oknem), a nas ponownie chcg 
scisnqc wydawcy i wydusic wszystko, co jeszcze kisimy 
w portfelach. Wydawalo sip, ze posucha i poswigteczna 
chwila oddechu potrwa dluzej, a tu ni chu-chu. Przygotuj- 
cie sip na kolejny zmasowany Atak Krwiozerczych Gier, 
rzucajgcych sip Warn w oczy z kazdej pdtki dobrze zaopa- 
trzonego sklepu. Przejrzyjcie nastppne strony i bqdzcie 
gotowi: MGS3: Snake Eater, Devil May Cry 3, TimeSplit- 
ters: Future Perfect czy zapowiadane juz chyba od wie- 
kow Gran Turismo 4 - one wszystkie nie znajq litoSci i 
nadciqgaj^ powoli, ale nieubtaganie. Ajesli nawet przegra- 
j3 w walce bezposredniej, to powrdcg w Waszych sen- 
nych koszmarach... Nie ma uciecz- 
ki! □ [butcher] 



Nowa taiyfa CODEC HAfFY 

to jeszcze tansze rozmowy!!! 



Terazwpakiecie darmowe 
rozmowy w weekendy 
i podczas walki z bossami!!! 



Pc] Czame chmury zbierajg sip nad pe- 
esdwdjkowg konwersjg rewelacyjnie 
przyjptego na Swiecie Resident Evil 4 z 
GameCube'a. Przynajmniej takie docho- 
dzg sluchy z Japonii, a wszystko rozbija 
sip podobno o moce przerobowe porowny- 
wanych konsol. Czyli mowigc inaczej, 
K»twersja PS2 bpdzie mocno uproszczona 
wersjg z GC. W japoriskiej prasie pojawily 
sip artykuty, w ktorych mowa o tym, ze 
postac Leona na PS2 ma mied ok. 5000 
polygonow ( 1 0 tys. na GC), a scigajgcy go 
wiesniacy po 4000 - tyle samo ma Snake w 
MGS3 (i nie narzeka:). Naraz na ekranie 
moze wystgpic maksymalnie 10 rucho- 
mycb elementow. potem engine zaczyna 
sip dlawic. Capcom wspomina o rdzni- 
each jakosciowych pomipdzy RE4 na GC 
i PS2, ale okreslaje jako "nieistotne" z raqi 
lepszyeh mozliwodci teksturowania obiek- 
t6w na konsoli Sony. Tak czy inaczej - 
wgtpliwe, aby takie plotki wptynply na 
sprzedaz tego pewniaka (premiera pod 
koniec roku). [butch] 

rag Kalifomijski sgd nakazal Sony placid 
lOa (co kwartal) za licencjp amerykah- 
skiej firmie Immersion za wykorzystywa- 
nie praw do Force Feedback, czyli efektu 
wibraeji w padach DualShock. To juz dru- 
gie orzeczenie w tej sprawie - Sony prze- 
grato proces o ten patent we wrzesniu ubie- 
glego roku. i zaplacilo do je pory Immer- 
sion 82 miliony dolardw tytutem jednora- 
zowego odszkodowania. Nowe orzeczenie 
kaze im oddawad 1 ,37% przyehodow ze 
sprzedazy konsol i 40 wybranych gier (po- 
czgwszy od 1 lipca 2005), co wedlug analiz 
moze roeznie stanowic nawet 27 min. Im- 
mersion zajmuje sip badaniami i wdraza- 
niem technologii Force Feedback na wielu 
roznych polach - poczgwszy od medycyny 
i motoryzaeji, na grach wideo skoriezyw- 
szy. O swojg naleznosc od Sony i Microso- 
ftu upomnieli sip na drodze prawnej w roku 
’ 2002. Jednaktylko Sony postanowilo sip z ' 

: nimi szarpad, podczas gdy Microsoft do- 
szedl do ugody poza sgdem. Czy aby na 
pewno duzy weigz moze wipcej? [butch] 
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PILOT DOWN: BEHIND ENEMY LINES 








a Ucieczki alianckich zolnierzy z wrogich terytoriow nie sg w grach tematem cafkowicie nowym - 

wystarezy wspomnied Prisoner of War od Codemasters czy The Great Escape od SCi. Tym razem 
do tej rzeezki wkraeza ekipa Kuju, odzegnujgc sip od grafieznego realizmu poprzednikow, stawiajgc 
bardziej na mix w stylu "Splinter Cell spotyka XIII". Pilot Down: Behind Enemy Lines zmierzajgce na 
X-a i PS2 opowiada o losach amerykanskiego lotnika Billa Fostera i jest luzno wzorowane na prawdziwych 
wydarzeniach majgcych miejsce w czasie II Wojny Swiatowej. Scigany przez swego przesladowcp, pilota 
Luftwaffe kapitana Killingera, Bill zostaje ostateeznie zestrzelony 
nad terytorium Niemiec zimg roku 1 944. Musi stawib czola nie tylko 
machinie wojennej faszystow, ale rbwniez dajgcym sip ostro we 
znaki silom przyrody. To, czy uda mu sip znalezc schronienie za 
szwajcarskq granicq, zalezy wylgeznie od nas. Fabula, scenki 
przerywnikowe i rozwoj wydarzeii ukazane sp niezym na kartach 
komiksu dla doroslych, co daje niezly efekt i klimaeik. Rozgrywkp 
bledzimy w TPP, raczqc galki oczne rysunkowg grafikg wspartg 
lekko przez cel-shading - patent dobrze znany z FPS-a pt. XIII. 

Developer obiecuje mnostwo akcji z roznych biegunow - od 
czystego stealth i wszelakich skradanek, przez puzzle, zagadki, 
zbieranie mniej lub bardziej potrzebnych popierdolek i zabawp z 
nimi, az po otwartq wymiang ognia, gdy nie mamy juz innej opeji 
wyjbcia z opresji. Znajdzie sip nawet namiastka RPG w postaci 
otrzymywanych XP, zwipkszajqcych sifp i zdrowie Billa. Podstawg 
przetrwania bpdzie nauka adaptaeji do warunkow srodowiskowych, 
chociaz mam przeczucie, ze MG S3 to ta gra nie pobije. 

Ekstremalne warunki mogg przyezynib sip do rozmaitych chordb 
bohatera - od zwyktego przezipbienia po odmrozenia, a brak snu i 
wypoczynku prowadzg do wyezerpania, w znaezgey sposob 
utrudniajgc rozgrywkp. Przelomowa produkeja to na pewno nie 
bpdzie, ale na letni sezon ogorkowy jak znalazl - wydaniem wersji 
PAL zajmie sip Oxygen Interactive. □ [butcher] 



szarpanie w sieciowe Final Fantasy XI, tudziez dokonywad innych 
platnosci w Sieci. EPassporte wyposazy fanow w kartp "Virtual 
Visa" - to zapewne pomysf dla nieletnich lub os6b z awersjg do 
zwyklych "plastikow", bo wipkszego sensu tego wynalazku nie 
widzg. Tym bardziej, ze nie jest to karta debetowa (aby placic, 
trzeba najpierw przelab kasg na kartp) i nie dziala w tradycyjnych 
sklepach. Dla catkowitych nepciorbw i hobbystbw ePassporte 
wypusci tez limitowane edycje kart-zdrapek do zasilania konta 
FFXI, dostppne w kafejkach intemetowych i sklepach z grami. 
[butch] 

Akademia Sztuk i Nauk Interaktywnych (AIAS) juz po raz j 
““ osmy przyznala coroczne nagrody za wybitne osiggnipcia w 
branzy. Glosujg developerzy, wydawcy, prasa i inni przedstawicie- 
le tego przemyslu. Az 9 razy wychodzil na scenp w celu 
odebrania nagrody szef Valve Gabe Newell - za przetomowe i 
docenione w wielu kategoriach Half-Life 2, ktbre otrzymalo takze 
tytul Gry Roku 2004. Wsrod konsol nagrodzono GTA: San 
Andreas za soundtrack, Fable za oryginalng muzykg, fabufp i 
postacie, Halo 2 za dzwipk i tryb online. Katamari Damacy za 
design i innowacjp. Za Najlepszg Konsolowg Grp Roku 2004 
uznano Halo 2, a w poszczegblnych gatunkach tytufy zdobyli: 

- Platformer/Akcja/Przygoda: Prince of Persia: Warrior Within 

- Akcja/Przy goda: Grand Theft Auto: San Andreas 

- FPP: Halo 2 

- Gra Dla Dzieci: Sly Cooper 2 

- Gra Familijna: Donkey Konga 

- Bijatyka: Mortal Kombat: Deception 

- Wybcigi: Burnout 3 

- RPG: Paper Mario: The Thousand Year Door 

- Sport/Akcja: THUG 2 

- Sport/Symulacja: ESPN NFL2K5 
[butch] 



Developer Black Bean podpisal 
ekskluzywny deal z firmg Alfa Romeo, na 
mocy ktorej powstanie racer oparty na 
samochodach tej prestizowej wloskiej firmy. Ich 
wylgcznoSb do marki AR znajdzie tym samym 
odbicie w innych produkcjach, w ktbrych nie 
uswiadezymy tych pojazdow. Produkcjg gry o 
tytule S.C.A.R. (Squadra Corse Alfa Romeo) 
zajplo sip studio Milestone, znane z serii 
Screamer (PC), Superbike czy ostatnio choiby 
Racing Evoluzione na X-a. Premiera 
przewidziana jest na II kwartal 2005 - 
developerzy sg bardzo podnieceni mozliwoScig 
pracy z tak znang firmg motoryzacyjng, 
uzywajgc w wywiadach frazesow, ktbrych Warn 
tutaj oszczpdzp. Brak za to konkretow odno^nie 
samej gry i jej zawartoSci. [butch] 

P3 Otrzyjcie Izy, fani hardkorowego 

oldschoola - objawienie ostatnich tygodni, 
czyli shooter 2D pt. Alien Hominid trafi niedlugo 
na europejskie polki! Wszystko dzipki umowie 
wydawniczej podpisanej pomipdzy Zoo Digitial 
a The Behemoth, ktora pozwoli i nam wskoczyc 
w skbrp malych, ioltych ludzikbw, by sia6 
poploch wsrod agentow FBI. [butch] 

P3 Square Enix weszlo we wspolpracp z 
ePassporte, firmg od ptatnosci online, co 
pozwoli Graczom szybeiej i latwej build za 
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Co nowego ? 



Marzec to wr?cz miesigc GameCube’a. Czeka nas taki 
. zalew PALowych tytulow na kostk?, ze nawet okres 
swigt Bozego Narodzenia moze si? czuc zagrozony w 
walce o prymat w kwestii wysypu gier. Co najwazniej- 
sze, ilosc przeklada si? tym razem na jakosc - pojawig 
si? m.in.: Resident Evil 4, NBA i Fifa Street, Mario Party 
; 6, TimeSplitters Future Perfect. Oprocz tego kostk? 
i nawiedzi jeszcze kilka mniej ambitnych gier pokroju SRS 
i Animaniacs: The Great Edgar Hunt. Z innej beczki - 
Nintendo Revolution ma bye zaprezentowana na 
tegorocznych targach E3. Spece z Nintendo - jak 
zdradzit jeden z nich - gtowig si? teraz jak pokazac 
i Revolution tak, by nic nie pokazad a jednak wzbudzic 
sensacj?. [loki] 



Ostatnimi czasy pojawity si? w 
iTI Sieci niepokojqce informaeje o 
ocenzurowaniu Resident Evil 4. Co 
I gorsza, pogloski okazaly si? prawdziwe. 

I Europejscy Gracze-zwyrodnialcy mogg 
Ujednak odetchngd z ulgg. Capcom 
[ Eurosoft oficjalnie potwierdzilo, ze chodzi 
^ o wersj? japoiiskg (Biohazard 4), ktorg 
' pozbawionoanimacji odstrzeliwania 
glow. W wersji PALowej (podobnie jak w 
I amerykariskiej) celnym strzalem b?dzie 
mozna pozbawic wiesniaka fragmentu 
ciata powyzej szyi i jesli b?dzie mial 
jeszcze sit? wstac. zrobi to, ze tak 
a/powiem, "bez glowy\ Przypominam. 

J ze RE4 Igduje w Europie juz 18 marca. 
f [loki] 

, Til ^ aki ® C2as temu recenzowa| ismy 
L^i gr? Street Racing Syndicate, ktora 
pojawila si? w USA na wszystkie trzy 
platformy juz pod koniec sierpnia 
zeszlego roku. Koniec koncow przyszedl 
czas rdwniez na Europ?, ale tu uwaga: 

SRS pojawi si? tylko i wylgeznie na 
GameCube’a. Premiera juz 4 marca. [loki] 

I Nin,endo ostro szaleje - na ich 

I iTTI stronie intemetowej mozna 
I przeczytac. ze ogtaszajg nabor 
I pracownikdw do nowego sklepu w 
I nowojorskim Rockefeller Center, 

9 ekskluzywnej galerii handlowej. Nie 
j b?dzie to jednak zwykty sklepik z grami. 

I Ma stanowic polaczenie salonu sprzedazy 
I oraz stalej wystawy obecnych i 
| nadchodzgcych produktow spod znaku 
f Nintendo. Zadaniem nowej placowki 
p b?dzie m.in zapoznanie Graczy z nowymi 
! tytulami i sprz?tem na dtugo przed tym, 
jak pojawig si? one w sprzedazy w innych 
sklepach, oraz zapoznanie ich ze swiatem [ 
i.j gier wideo. Prawdopodobny adres nowego 
| centrum to 1 0 Rockefeller Plaza, gdzie 
jj miesci si? obecnie Pokemon Center NY 
| (zostanie on zamkni?ty w celu 
;j przeprowadzenia prac renowacyjnych). 

■ Nintendo zapowiedzialo, ze jesli nowa 
j placPwka okaze si? strzalem w 
I dziesigtk?, otworzy __ 
j kolejne salony /RomonK 

3 tego typu. □ (L. i ! nn. 

I [loki] / 
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DRAGON BAU Z: SAGAS (?>XB= 

Producent: AVALANCHE Wydawca: ATARI Data wydania: MARZEC (USA) 



Po udanym Dragon Ball Z: Budokai 
| I 3 Smocze Kule ida za ciosem, ale 

1 uderzajg w bardziej ambitny gatunek 
-action adventure zelementami 
RPG. Najpierw troch? liczb: 5 znanych postaci 
(Piccolo, Gohan, Trunks, Vegeta i Goku) plus 5 
do odkrycia, 2 swiaty (Ziemia i Namek) i 19 
rozdziatow, na ktore podzielona jest przygoda. 
Autorzy obiecujg swobod? w eksploracji i sporg 
"zniszczalnoSc" napotykanych obiektdw - 
praktyeznie wszystko b?dzie mozna 
przefasonowad wedlug wlasnego uznania. Kazdy 
rozdziat rozpocznie si? od przestawienia celow 
misji, ktdrych osiggni?cie pozwoli przejsc do 
kolejnego levelu. Zazwyczaj b?dzie to polecenie 
odnalezienia jakiegos przedmiotu, pokonanie 
bossa lub ochrona NPC-a. Oczywiscie stanowi 
to pretekst do ostrej sieezki, w ktorej nieodzowne 
okazg si? combosy i charakterystyczne dla 
kazdej postaci specjale. Jak mozna wyczytac z 
notki prasowej, 70% czasu gry zajmie 
eksploracja swiata. podezas gry pozostate 30% 
przypadnie na potyezki z bossami. Czyli znow 
sleczka, tyle ze wi?ksza. 

Wrzucanie DBZ:S do wora z napisem "RPG" 
jest nieuzasadnione, bo gra czerpie z tego 
gatunku ledwie kilka elementow. Za zebrane 



PfckM 

■ Byty na swiecie cywilizowane obszary, gdzie 
zgrabniutkie PStwo bylo w grudnlu rarytasem, a Sony 
zmuszone bylo uzywac lotnictwa do wsparcia wlasnej 
logistyki. 

Czyzby 
warto bylo 



tokeny z literkg Z mozna kupid swojemu herosowi nowy cios czy 
projectile a. Specjale podzielone sg na trzy kategorie: Ki Attack. 
Melee Attack oraz Combos, z ktdrych kazda zawiera 
6 kombinaeji. Jedli pomnozydto przez liczb? postaci, uzyskamy 
calkiem konkretng ilosc ruchdw. B?dzie tez mozna zupgra- 
de'owac radar - dzi?ki temu b?dzie pokazywat np. ukryte 
przedmioty. Sporg atrakcjg powinien si? okazad tryb kooperaeji, 
zwtaszcza ze dwle postacie b?dg mogly Igczyc swoje 
kombinaeje w celu zadania wi?kszych obrazed. Gra nie powali 
nas ani nowatorskimi rozwigzaniami, ani niesamowitg grafikg, 
ale tez nie taki ma cel. Chodzi o to, by spodobala si?fanom 
Smoczych Kul, bo przeciez nikt inny w to nie zagra;). □ [koso] 



sklepie online Argos pojawila si? "PlayStation 2 Console 
- Silver" (nr kat. 567/7809) - ale tylko na par? godzin, po 
czym znikn?ta. Info mowigee o cenie 99 funtdw i 
bonusowym Demo Discu okazalo si? wyssang z palca 
plotkg, tak samo jak srebrna PStwo zrodzona w czyimd 
Photoshopie. Sony nazwalo zdj?cie "nieoficjalnym", a 
cate info "spekulacjg", co jednak niekonieeznie oznaeza 
calkowite zaprzeczenie - nadzieja pozostaje. [butch] 

■ 36 milionow sprzedanych kopii Simsdw - mogloby si? 
wydawad, ze sg wsz?dzie, nieprawdaz? Najwidoczniej 
EA mydli inaezej, bo zdecydowali, ze najwyzsza pora na 
podbdj TV. Trwajg rozmowy z kilkoma producentami o 
stworzeniu interaktywnego show, w ktorym widzowie 
glosowaliby, co majg robic postacie na ekranie - czyli 
ludzie z calego swiata mogliby grad w Simsy poprzez 
TV. The Sims to marka znana i lubiana zarowno przez 



Graczy, jak i krytykow - to takze jedna z nielicznych (jedli 
nie jedyna) gra, w ktorg gra wi?cej kobiet niz m?zczyzn 
(60% Graczy jest plci zenskiej). Rosngca w sil? cyfrowa 
TV oferuje wi?kszg inferakcj?, co w polgczeniu z jeszcze 
wi?kszymi mozliwodciami gameplayu dost?pnymi w 
Sims 2 jest lakomym kgskiem dla EA - mozliwoscig 
zarabku na catkiem nowym poletku. [butch] 

■ Osobom zainteresowanym tematem Mercenaries 
ujawniamy rgbek tajemnicy, o ktorej doniosl w swej 
recenzji Myszaq 
przed miesiqcem. 

Nie podchodzi Warn 
zadenzdziwnych 
bohaterow?Tojest 
jeszcze dwoch 
ukrytych - Han Solo 
oraz Indiana Jones to 
wpelnigrywalne 
postacie, ktdre 
mozna odblokowad 
zarowno w wersji na 
XboxajakiPS2 
(Harrison Ford 
ostatnio zbiedniat?). 

AbyuzyskacJonesa 
naPS2oraz Solo na 
iXim, nalezy zebrad w grze 20 bonusowych przedmiotdw 
zwanych National Treasure - nowy hirol b?dzie dost?pny 
poprzez PDA w grze. Jak uzyskad krzyzdwk? w drugg 
stron? (Jones X, Solo PS2)? To poki co slodka tajemnica 
- kombinujeie... [butch] 









W pigule 



■ “Agent 47 - czlowiek na kazdg okazj?" - tak 
mogtby brzmiec slogan reklamowy nowej rzezni pt. 
Hitman: Blood Money, tysy killer bywal juz bowiem 



w kazdym chyba zakgtku na Ziemi i w kazdych 
okolicznosciach, a producencl wcigz poszukujg 
nowych pomystow. To przychodzi na mysl, gdy 
patrzymy na pierwsze screeny z nowej produkcji IO 
Interactive, dla ktorych ttem jest Boze Narodzenie, 
choinka i panowie w czapkach Mikotaja. W czwartej 
odslonie 47 pracuje sam dla siebie i zdobytg kas? 
wydaje na swoje potrzeby - sposob jej 
spozytkowania ma wplyw na rozwoj wydarzeri. 

Brak innych detali, dokladnej daty premiery takze. 
[butch] 

Podczas pewnej dyskusji na temat mocy 
systemow next-gen, ciekawe wnioski przedstawil 
szef Epic Games, Mark Rein. M.in. ujawnil, ze 
firma (producent serii Unreal Tournament) pracuje 
nad dwoma tytutami dla Xboxa 2/PS3. Grafika na 
pozlomie UT, ktdra obecnie pozera 5% mocy 
procesora nowoczesnego PC-ta, konsumuje az 80% 
mocy aktualnych konsol. Jednak przy pracy nad 
tytutami nowej generacji od razu stato si? jasne, ze 
moc nowych konsol wyprzedza bez trudu dzisiejsze 
pecety. Chociaz jeszcze nikt nie podal jakichs 
konkretnych specyfikacji, od jakiegos czasu m6wi 
si? w kuluarach branzy o tym, ze nowe systemy 
Microsoftu i Sony faktycznie zaslugiwafi b?dg na 
okreslenie "next-gen". Ostatnio pojawito si? takze 
info, ze procek PlayStation3 taktowany ma byd 
masakrycznym zegarem 4,6 GHz - co jest tym 
bardziej ciekawe, ze Intel wycofat si? z wartosci 
powyzej 4 GHz z powodu problemow z 
przegrzewaniem si? kosci. Czyzby spece z Sony 
znaleili na to sposob? [butch] 

■ 7 Sins to “symulacja zycia" dla dorostych, ktora 
I pozwoli Graczowi zanurzyc si? w swiecie stawnych 
I ludzi, seksu, chciwosci i karierbudowanych na 
J cudzej krzywdzie. Slawa. rozgtos i fortuna to jedyne 
poj?cia, ktore majg znaczenie w tym srodowisku - 
pniemy si? w gor? drabiny spotecznej czarujgc 
I wszystkich dookola, placgc komu trzeba, finezyjnie 
I zwodzgc i wskakujgc do obcych fdzek. Dotarcie na 
I szczyt rozlozono na 7 nieliniowych misji, w ktorych 
I trafig si? nam tak ciekawe mini-gry jak "wodkowy 
wyscig" czy "Mozart toalety" - wszystko po to, by 
I zostac bossem Apple City. Mimo ciekawej 
I zawartosci, nazwa developers i wydawcy w jednym 
- Monte Cristo Multimedia - nie wrozy temu tytutowi 
nic dobrego. Desperaci mogg szukac tej gry na PS2 
w najblizszych tygodniach. [butch] 



The Godfather i.x 

Producent: EA Data wydania: JESIEN 2005 

Electronic Arts konsekwentnie eksploruje omijane wczesniej gatunki 
gier wideo. Ostatnig, srednio udang probg byl atak na bastion 
erpegowy w postaci LOTR: Third Age. Tym razem Elektronicy biorg 
si? za Iby z absolutnym liderem w dziedzinie konsolowej gangsterki 
- GTA: San Andreas. W tej chwili nie mam poj?cia, co moze wynikngc z 
polaczenia pot?gi finansowej EA (nieoficjalne zrodla mdwig, ze ten tytul ma 
najwi?kszy budzet w historii gier!) z mafijnymi klimatami na licencji "Ojca 
chrzestnego", ale jedno jest pewne - o tej produkcji juz jest glosno, a do momentu 
premiery ogluchniemy wszyscy. 

Az dziw bierze, ze tak wdzi?czny temat pojawia si? na tapecie dopiero teraz. 
Wszak oparty na ksigzce Mario Puzo film (i jego dwie, mniej udane kontynuacje) 
wprost idealnie nadaje si? do zaadaptowania na potrzeby gry. Rzecz b?dzie miala 
miejsce we wtoskiej dzielnicy Nowego Jorku na przetomie lat 40. i 50. ubieglego 
wieku. Gracz wcieli si? w postab jednego z czlonkdw rodziny Corleone i b?dzie 
awansowat w mafijnej hierarchii wraz z wykonywaniem kolejnych zadan. EA 
obiecuje swobod? objawiajgcg si? w tym. ze kazdg misj? b?dzie mozna przejsc 
na kilka sposobow. Wigzemy z tg zapowiedzig spore nadzieje, bo przeciez San 
Andreas, chod oczywiscie zniewalajgcy ogromem mozliwosci, serwowal dodd 
liniowe zadania i rzadko kiedy mielismy do wyboru wi?cej niz jeden sposob na ich 
zaliczenie. Tymczasem w The Godfather podj?ty wybdr zaowocuje odpowiednimi 
konsekwencjami - np. pocz?stowanie olowiem neutralnego NPC-a sprawi, ze 
przy kolejnym spotkaniu kolezka zrewanzuje nam si? tym samym. Nasz bohater 
b?dzie mogf mu tez wr?czyc tapdwk? lub zasypac grozbami, co rowniez nie 
pozostanie bez wpfywu na jego reakcj? w przyszlosci. Same misje nie odbiegng 
zalozeniami od znanych juz schematdw - zastraszanie swiadkow koronnych, 
korumpowanie strozdw prawa, rajdy klasycznymi gablotami i ostrzeliwanie 
przechodniow z Tommy guna. Autorzy szacujg, ze 80% gry pokonamy na 
piechot?, podczas gdy pozostafe 20% przyjdzie nam pokonac za kolkiem. Mocno 
cechg The Godfather moze bye customizacja postaci - poczgwszy od broni, przez 
wybdr ciuszkdw, na bliznach skoriczywszy. Konwencja gry jest powazna i nie ma 
co liezyd np. na zabaw? w rozwozenie dziwek, wi?c jestem ciekaw, jakimi 
srodkami gra EA nawigze walk? z dzielem Rockstar. 

Mocn? strong The Godfather ma byd wiemodd filmowemu oryginalowi. "Jestesmy 
podekscytowani i zaszczyceni, ze mozemy przeniedd "Ojca chrzestnego" do gry 
wideo. Kinowy obraz zachwycal sporg dramaturgig i swietnie opowiedziang 



historig - juz niedlugo Gracze b?dg mogli na wlasng r?k? 
posmakowad tego niebezpiecznego dwiata" - powiedzial David 
DeMartini, gldwny producent gry. Kluczowe wydarzenia z filmu 
b?dziemy mogli obejrzec jako scenki przerywnikowe, w ktdrych 
Gracz wezmie posredni udzial. Profesjonalizmem rozwali nas 
zapewne dubbing, bo gtosy podfozg aktorzy, ktorzy przed 30 laty 
wcielili si? w role gtownych bohaterdw - James Caan (Sonny 
Corleone), Robert Duvall (Tom Hagen), a przede wszystkim 
Marlon Brando, twdrea legendamej kreaeji Don Vito Corleone. 
Brando zmarf 1 lipca 2004 rojtu, na szcz?dcie jego kwestie zostafy 
nagrane odpowiednio wczedniej. W tej chwili EA prowadzi starania, 
by swoich strun glosowych uzyczyt rowniez Al Pacino, ale z tym 
moze byd problem - o to samo zabiega VU Games (ich Scarface 
oparty jest przeciez na filmie, w ktorym Pacino zagral gfowng rol?). 
Autorom pomdgf nawet sam rezyser Francis Ford Coppola, 
udost?pniajgc swojg prywatng bibliotek?, chod nie ma zamiaru 
angazowac si? w projekt - jak sam stwierdzil, nakr?cif trzech 
"Ojcdw chrzestnych" i nie chce wracad do tego tematu. 

The Godfather jest 
ukoriczonyzaledwie 
w15procentachiEA 
ma przed sobg 
jeszcze wiele pracy. 

Zadziwia jednak 
pieczolowitodc, zjakg 
firma zabrala si? do 
pracy. Okres tzw. 
przedprodukcji trwat 
ponad rok i w tym 
czasie nie powstala chodby jedna linijka kodu gry! W tej chwili nad 
tym tytutem dlubie 1 20 osdb, a w koncowej fazie developingu ta 
liezba ma wzrosngd do 200. Nad projektem czuwa Hunter Smith, 
ktory obiecuje, ze tytut ten b?dzie odbiegal od poprzednich produkcji 
Elektronikow opartych na licencjach. C6z, takg mamy nadziej? - na 
ogrom mozliwodci i swobod? rodem z San Andreas raezej bym nie 
liezyt, ale na niesamowicie grywalng produkcj? z najwyzszej pdlki 
opatrzong cudownym klimatem i wspaniatym 
scenariuszem - jak najbardziej. □ [koso] 

PS. Zamieszczone materiaty grafiezne 
k pochodzg z prerenderowanych sekweneji i 
gry wladciwej na - uwaga - Xboxa 2. 

Robig wrazenie, nieprawdaz? 












60/60* 
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■ Nalot policji, przedstawicieli FACT 
(Federation Against Copyright Theft) 
oraz ELSPA na jedna z wipkszych 
giefd komputerowych w Aintree 
(Wielka Brytania) zaowocowai 
konfiskat? 800.000 pirackich pfyt z 
grami, m.in. GTA:SA, FIFA2005 i 
NFSU2, staj?c si? najwipkszym w 
tamtej okolicy przechwytem 
nielegalnych dobr. Aresztowano szesd 
osob (reszta uclekta?:), a dwie osoby 
nakryto na przerabianiu konsol. 
Wtadze odpowiedzialne za udan? 
akcj? s? dumne ze skoku i wzajemnie 
poklepuj? si? po plecach, obiecuj?c 
nie wahad si? przed wyst?pieniem do 
sadu o ukaranie winnych. Hmm... A 
piractwo to podobno domena 
Wschodu... [butch] 

■ Electronic Arts ma na swym 
koncie kolejny rekord, tym razem w 
Wielkiej Brytanii. Ich Need For Speed 
Underground 2 wskoczylo na 1 
miejsce listy sprzedazy w UK przed 
samym swi?tami i pozostalo tarn 
przez kolejne 1 0 tygodni, 
nienaruszone przez tuzy pokroju 
GTA:SA, PES4 czy FIFA 2005. Fakt 
faktem, ze styczeh nie przynidst zbyt 
wielu konkurentow do podium, ale tak 
czy inaczej niezty wynik - co nie 
zmienia faktu, ze populamosc tego 
tytutu dla wielu nadal pozostaje 
tajemnica- [butch] 

■ Rrma Crave zapowiedziala swoj 
nowy motocross, MX World Tour: 
Featuring Jamie Little (data premiery: 

5 kwietnia). Gra powstaje w studiach 
Impulse Games na PlayStation2 oraz 
Xboxa i pozwoli fanom na motorowe 
szalertstwa w 32 konkurencjach, m.in. 
w skdrze tytulowej laseczki Jamie. 
Customizacja maszynek nalepkami, 
zmiana kolorow i kosmetyczne 
upgrade’y to caty "tuning", jaki musi 
nam w tym wypadku wystarczyd. 
[butch] 

■ Infoznaszegorynku: Electronic 
Arts Polska podalo, ze kolejne tytuty 
trafily na najnizszy pulap cenowy dla 
wszystkich platform, czyli do kolekcji 
Platinum, Classics oraz Players 
Choice (PS2/Xbox/GC). S?to: Harry 
Potter Prisoner Of Askaban, The 
Sims Bustin' Out, Bond: Everything or 
Nothing. Rnal Fantasy X-2, FIFA 
Football 2004, Cricket 2004, Rugby 
2004 oraz Tiger Woods 2004. Dobrze 
jest panowie, ale mniej tych chorych 
sportow, a wi?cej konkretow! [butch] 

■ A oto kilka "elektronicznych” dat 
premier - prosto od EA Polska: 

- Oddwortd Stranger’s Wrath (Xbox) - 
4marca 

- FIFAStreet (PS2/X/GC) - 11 marca 

- Rugby 2005 (PS2/X) - 1 1 marca 

- Fight Night Round 2 (PS2/X/GC) - 
18 marca 

- Devil May Cry 3 (PS2) - 25 marca 
-TimeSplitters: Future Perfect 
(PS2/X/GC) - 25 marca 

[butch] 

■ Fani hurtowej polityki Capcom 
uciesz? si? na wiesd o zapowiedzi 
Mega Man X Collection, kompilacji 
siedmiu tytuldw serii. Na skladance 
znajd? si? trzy gry ze SNES-a (MM 
XI -X3), trzy z PSX-a (MM X4-X6) i 
Mega Man Battle & Chase, wyscigi 
cartdw. Z reminiscencjami tej 
klasycznej platformowej serii 
zmierzymy si? w maju. [koso] 



Ys: The Ark of Napishtim b? 
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S Legenda o zaginionym miescie, czy tez krainie Ys, obecna jest 
nie tylko w mitologii celtyckiej, lecz rowniez w grach wideo, i to 
juz od 1 988 roku, kiedy powstala pierwsza cz?sc serii o tym 
tytule. Po dfuzszej, gdyz prawie dziesi?cioletniej przerwie w 
“nadawaniu", Ys powraca, tym razem na PS2 (oraz PSP), a zapowiada si? 
calkiem konkretnie. 

Kojarzycie Alundr?? Bieganie, skakanie i naparzanie mieczem w pal?taj?ce 
si? stworki? Ys opiera si? na tej same] zasadzie. W czasie walk licz? si? 
glownie zdolnosci manualne, choc i pomyslunku trzeba troch? zaangazowac, 
zwfaszcza w czasie potyczek z tradycyjnie przerosni?tymi bossami. W 
odroznieniu jednak od innych, zwfaszcza wspotczesnych RPG, poziom 



trudnosci zapowiada si? na calkiem wysoki, 
choc z mozliwosci? regulowania. Tym 
jednak, co od razu rzuca si? w oczy, jest 
dopieszczona oprawa graficzna w bardzo 
oryginalnym stylu. Mimo iz rozgrywka 
odbywa si? w pefnym 3D, otoczenie 
wygl?da jak narysowane (po cz?sci takie 
wlasnie jest), a postacie i stworki, chod 
polygonalne, przypominaj? wysokiej jakosci 
sprite'y. Efekt jest naprawd? powalaj?cy. 

Z tego, co mi si? udalo “wygrac" w wersji 
testowej, wynika, iz otoczka fabulama tej 
pozycji moze bye kolejnym powodem do 
dumy developerow z Falcomu. Srodowisko 
gry stanowi odci?ty od reszty swiata 
archipelag. do ktorego bohater Adol dostaje 
si? po wpadni?ciu do tzw. Wielkiego Wiru i, 
jak si? okazuje, nie jest on jedynym ludzkim 
rozbitkiem na tych wyspach. Zalozona na 
jednej z nich osada nie jest jednak w zbyt 
przyjaznych stosunkach z tubylcami, 
ktorym w dodatku zgin?lo pewne 
czarodziejskie lustro. Sam heros wpada w 
ich laski po uratowaniu siostrzenicy wodza, 
dzi?ki czemu otrzymuje pewien magiezny 
miecz, jeden z trzech, o jakich ma 
traktowac opowiesc. W kazdym razie 
klimaeik zapowiada si? bardzo przyjemny, a 
co wazniejsze, w duzej mierze pozbawiony 
klasycznej, japonskiej infantylnosci - na tyle 



oczywiscie, na ile zdofalem zauwazyd. 
Jedno tylko mnie irytowalo - 
konieeznodd skakania w celu omijania 
hord przeciwnikdw, mog?cych 
kilkoma atakami uziemic bohatera na 
dobre. Chyba mam za dfugie palce. 
niemniej posiadaeze krotkich powinni 
wyczekiwac tej pozycji z 
niecierpliwodci?. □ [Star] 



Ocena wst^pna: 8 



Worms 4: 



Przygl?daj?c si? betawersji Worms World Party na konsolo- 
telefonie Nokia N-Gage, po raz kolejny upewnilem si?, ze 
klasyczne dwuwymiarowe mapy stanowi? o niepowtarzalnosci 
serii z udzialem Robakow. Cod, co kiedys zachwycafo m.in. na 
PSX-ie oraz Dreamcascie, dzis mam w tej samej jakodci na 
ekranie telefonu komorkowego - pi?kna rzecz. Ale tym razem 
bpdzie o trojwymiarze - producent zapowiedzial wfasnie na 
"duze" sprz?ty czwart? cz?s6 Wormsbw o podtytule Mayhem. 

Zmiany widad od razu w silniku grafieznym. Bardziej zrdznicowano drodowisko gry, wi?cej jest 
ruchomych element6w na arenie, nie brakuje tez smaezkow majgcych na celu przede wszystkim ubarwid 
rozgrywk?. Ot, np. animaeja wybuchajgcej owey, skoki na skakance, wymachiwanie parasolkg, kozackie 
nowe czapeczki na gfowach Robakow, no i opracowane w lepszy sposob niz dot?d rbznokolorowe 
wybuchy. O ile w wydanym w listopadzie ubiegfego roku Worms Forts Under Siege producent postawil na 
elementy RTS-a (wznoszenie budynkow w systemie lartcuchowym itd.), tak "czworka" wraca do 
najlepszych klasycznych motywow serii, stawiajgc wyfgcznie na wyniszczanie si? Robakow mi?dzy sob?, 
a nie bzdury typu "postaw fortec?" i “obron j? przed atakiem". Zupetn? nowosci? b?dzie opeja tworzenia 
wfasnej broni, co b?dzie mozliwie dzi?ki urz?dzeniu o nazwie Weapons Factory. Wyprodukowanie 
wybuchaj?cego kurezaka, czy np. bomby w ksztatcie toalety? Czemu nie. Kolejny debiutuj?cy patent w 
serii to niemal pelna swoboda w stanowieniu o wygl?dzie Robakow z naszej druzyny. Twarz, r?ce, 



rozmaite gadzety (np. czapki na gfowie, okulary) - 
b?dzie z czego wybierad. 

Po obejrzeniu pierwszego trailera nie mam wgtpliwosci, 
ze seria wreszeie zmierza w dobr? stron?. Skupimy si? 
teraz tylko i wy!?cznie na walce. Poprawiono prac? 
kamery, srodowisko grafieznie stafo si? bardziej 
"plastyczne" i pozbawione sterylnosci, a niektore z 
nowych animaeji s? zwyczajnie dmieszne (wreszciel) - 
puszczaj?cy pawia Robak jest obt?dny:). □ [shiva] 
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Adrian Smith, Jeremy Heath-Smith, Core Design - 
mam nadziej?, ze te hasta cos Warn m6wi?? 
Wszystkie trzy maj? zwi?zek z jedn? z 
najwi?kszych ikon wspolczesnej branzy. Dwaj 
wspomniani panowie s? “ojcami" Lary Croft (hehe:), a ich Core 
Design tworzyto jej gry az do crapowatego Angel of Darkness, po 
ktdrym Lara przeszla pod skrzydla Crystal Dynamics. Teraz 
panowie powracaja z nowym projektem pod szyldem Circle 
Studios, a czas pokaze, jak im si? udala ta rehabilitacja - obowiazki 
wydawnicze obj?lo Capcom, wi?c jest nadzieja, ze faktycznie 
zw?szyli cos dobrego. Pomysl przedstawienia gtbwnego nurtu 
fabuty z roznych perspektyw przez wprowadzenie kilku 
grywalnych bohaterow nie jest niczym odkrywczym, ale odbiega 
od standardowego "kultu jednostki” (Core Design probowato juz 
tego m.in. w Project Eden). Otrzymamy shooter akcji TPP, ktorego 
historia przyblizy nam 12 godzin z zycia szeSciu osob uwi?zionych 
w wielkich zakladach chemicznych. TerrorySci przej?li Peterson- 
Daniels Chemical Facility i trzymaja w szachu cata okolic? - 
niemozliwy jest zaden bezpoSredni atak, gdyz zniszczona fabryka 
oznaczazagrozenie milionbw ludzkich istnien. Jakiekolwiek 
szanse powodzenia ma wylacznie uderzenie matej, wyszkolonej 
do takich zadari grupki... A tworza ja Hooper, Rivers i Reagan - 






zottodziob, saper i specjalista od walki wr?cz, czyli zotnierze 
oddziatu specjalnego, wyslani na miejsce aby zazegnac 
niebezpieczeristwo. Pozostata trojka to cywile: sekretarka 
Tanya Shaw, pracownik ochrony Dave Wilson i Ben Harrison, 
kamerzysta lokalnej stacji TV. Wydarzenia ukazywane sa z 
perspektywy szostki bohaterow, watki mieszaja si? i zaz?biaj? 
ze soba, czasami toczac si? rowniez samodzielnie - 
roznorodne podejScie do tematu stwarza nowe opcje dla 
rozgrywki. Kazd? z postaci kontrolujemy osobno. Co jednak 
wazne, przy poznawaniu historii nie musimy polegac wylacznie 
na widzimisi? producenta - mozemy w dowolnym momencie 
zmieniac stron? konfliktu. Czasami odegramy takze rol? widza 
- cofajac si? w czasie w celu wcielenia si? w jedna z postaci, 
poprzez scenki przerywnikowe poznamy jego cz?sc ukladanki. 
Specjalnie zaprojektowany, sterowany przez nas system kamer 
w umiej?tny sposob skupia si? na naszym wrogu, a nie na tyle 
naszej glowy (ironia zamierzona), dajac mozliwoSc 
skutecznego korzystania z szerokiego arsenalu i umiej?tnosci. 
Odpowiednie obtozenie pada ma uczynid kontrol? intuicyjna, 
umozliwiajac uwalnianie zakladnikow, rozbrajanie bomb i 
pozbywanie si? szumowin. Tyle wst?pnych informacji - 
pami?tajac, jak swego czasu dawkowano nam losy kolejnych 
przygod Lary, zapewne jeszcze nieraz uslyszymy o tej 
produkcji. □ [butcher] 



W piflule 



■ Racer Juiced splodzony swego czasu przez Acclaim byt u nas 
recenzowany kilka miechow temu. Jednak rozpowszechniona w 
mediach wersja prasowa nigdy nie ukazala si? na rynku, gdyz 
wydawca umarl - o czym takze swego czasu informowaliSmy. Na 
szcz?scie Juiced przezyto i pod czujnym okiem THQ przechodzi 
wlasnie lifting, ktdry zaowocuje calkiem now? i na pewno lepsz? 
niz pierwowzbr gr?, czego nie omieszkamy wypunktowad w nowej 

recenzji. Zanim doczekamy 
si? majowej premiery, male 
info o zmianach. Calkowitej 
odnowie ulegla strona 
wizualna i engine gry - 
mdwimy tu zarbwno o 
statym framerate, jak i o 
nowych efektach 
graficznych, bogatszej 
iloSci detali i wyzszej 
jakosci teksturach. Nowe menu, poszerzony zestaw samochodow 
(dodano m.in. Beetle, RX8 i Forda Focusa SVT) i lepszy balans 
wszystkich 53 wozkow. Strona audio takze zyskala kopa - nie tylko 
zmieniono diwi?ki, ale takze caly OST. Arcade, Career oraz 
Online - to trzy glowne tryby gry, a w pierwszym z nich czeka 55 
wyscigow. Wygrana w kazdej z 5-wyscigowych serii daje nam 
nowe trasy i fury, a ciekawym patentem jest mozliwosc 
obstawiania zakladow zarowno przeciwko Al, jak i online, 
zarabiaj?c w ten sposob na tuning. W sieci wielu ch?tnych kusic 
b?dzie zapewne tryb, w ktbrym do wygrania jest odpicowana bryka 
przeciwnika (ale mozna teZ stracib wlasn?). [butch] 

■ PlayStation3 poznamy jeszcze przed majowym E3 w Los 
Angeles!! Przedstawiciele SCEA potwierdzili, ze “impreza na 
ktdrej Sony przedstawi swiatu sw6j system nast?pnej generacji 
bedzie miala miejsce przed E3". Nie ma to jednak nic wspolnego z 
Game Developers Conference (9-11 marca), ale patrzgc na ich 
■plan zaj?d" z lat poprzednich mimo wszystko mozna stawiac na 
marzec, ostatni miesi?c roku fiskalnego firmy. Powyzsze info 
obieglo Swiat w kilka godzin po podaniu przez SCEI, IBM i Toshib? 
szczegolowych danych odnosnie procesora The Cell, ktory b?dzie 
“sercem" PlayStation3. Dokladne dane chipa swiat poznal 7 lutego 
na specjalnie zwolanej konferencji prasowej w San Francisco, 
[butch] 
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■ Niebawem (konkretnie w marcu) 
otrzymamy kontrowersyjne NARC, 
tymczasem gt?bokim echem w 
branzy odbila si? decyzja Midway, 
ktore zapowiedzialo, ze gra b?dzie 
dost?pna w cenie 1 9,95 dolcow. 
Wyobrazcie sobie miny osob, ktore 
wczesniej zfozyfy pre-ordery 
opiewajqce na sum? wyzszq o 30 
papier6w... Tymczasem osoby, ktbre 
ztozq zamowienie teraz, nie dosd, ze 
dostana gr? w swietnej cenie, 
otrzymajq dodatkowo dwie plyty CD 2 
soundtrackiem z gry. Mity gest i 
pozostaje miec nadziej?, ze flrma 
zdecyduje si? na podobny rbwniez w 
Europie. [koso] 



■ Magnatrynkumedialnego Rupert 
Murdoch, wtasdciel koncemu News 
Corporation (w sktad ktdrego 
wchodzq i 



i.in. sieci telewizyjne Fox i 
Sky, a takze takie tytuty prasowe jak 
The Times i The Sun), rozwaza 
mozliwosc wkroczenia do branzy gier 
wideo. News Corporation celuje w 
drugq lokat? na rynku, bo lider, EA, 
ma ponad 6-krotnie wi?ksze obroty 
niz kolejna firma, Activision. Kolejny 
duzy gracz na rynku? C6z, w tej 
branzy juz dawno tradycja zostala 
zastqpiona przez pieniqdze. [koso] 



■ Branzowa firma zajmujqca si? 
analizq rynku gier. NPD Group, 
opublikowala list? 10 najlepiej 
sprzedajqcych si? tytutdw w 2004 
roku na terenie Stanbw Zjednoczo- 
nych. Pierwsze miejsce zajmuje 
oczywiscie GTA: San Andreas (ponad 
5 milionow sprzedanych 
egzemplarzy), drugie Halo 2 (4,2 
min), kolejne za£ Madden NFL 2005 
(3,2 min). Warto jeszcze wspomniec 
o dziewiqtym mlejscu pierwszej 
cz?£ci Halo (1 .1 min). W pierwszej 
dziesiqtce znajduje si? 6 gier na PS2, 
3 na Xboxa i jedna na GBA (Pokemon 
FireRed). [koso] 



■ Koncbwka roku byla szcz?£liwa 
dla Ubisoftu, bo gry francuskiej firmy 
sprzedawaty si? jak depte buteczki. O 
ile swietna sprzedaz Prince of Persia: 
Warrior Within (1 ,9 miliona 
egzemplarzy w ciqgu miesiqca) nie 
powinna nikogo dziwic, tak nieco 
zaskakujqcy jest popyt na Ghost 
Recon2(1,4milionaw7tygodni).A I 
juz niebawem finanse Ubisoftu 
znaczqco wspomogq Splinter Cell: 
Chaos Theory, Brothers in Arms: 

Road to Hill 30, Cold Fearoraz 
Rainbow Six: Lockdown. Osoby ! 

czekajace na Far Cry Instincts b?dq 
musiafy uzbroic si? w cierpliwosc - 
premier? tego tytulu przesuni?to na 
drug! kwartat tego roku. [koso] 
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S The Mark of Kri bylo jednq z wi?kszych niespodzianek 2002 
roku - polqczenie przygodowki, elementow stealth w 
klimacie Tenchu, widowiskowych seen smierci i 
dynamicznych walk z uproszczonym, ale megaintuicyjnym 
systemem bitewnym, okraszone brutalnoscia i krwiq, podobac si? moze 
nawet dzisiaj i jest godne poleceniatym, ktorzy nie mieli do tej pory okazji 
wen szarpnqb. Tymczasem na horyzoncie prequel-sequel, w ktorym 
developerzy postanowili na szcz?scie zastosowac zasad? "jesli nie 
zepsute, to nie naprawiaj". Najwi?kszq innowacjq oryginalu byly swietnie 
rdzwiqzane walki z wieloma przeciwnikami - kazdej z otaczajqcych nas 
postaci byl automatyeznie przydzielany jeden z przyeiskow pada. Ich 
uzyeie uruchamialo atak skierowany przeciwko konkretnej osobie, dzi?ki 
czemu Rau (bohater) nie dawal si? zaskoezyb. Rozwiqzanie to nie ulegnie 
zmianom w kontynuaeji gry, podobnie jak wiele innych mechanizmow. 
RotK zyska przede wszystkim rozliezne bonusy narracyjne. dodatki i nowe 
grywalne postacie. Tych ostatnich mamy az troje: nowych twardzieli - 
Griza i Bamusu dfaz siostr? Rau - Tati, ktbra, odmlodzona, ujawnia swq 
wojowniczq dusz?. Fabula opowiada o Kasai - plemieniu cichych i 
spokojnych mieszkanedw pewnej wioski, nieswiadomych straszliwej 
klqtwy. Wieki temu na duszach niewinnych ludzi zostaly odcisnipte 
fragmenty zlych zakl?c - teraz Zlo szykuje si? do powstania. Przez lata 
ludzi m?czyly koszmary i przesladowaly nieszcz?scia. ale nikt nie znal 
zrodet tego mamego losu. 

* * ! 'Vjyihfl Nawet plecy Tati noszq 

^ jeden ze znakdw - znak 

, f^< Czystego Zla, ktory napawa 
^ jq wieeznq nienawisciq i , 

iM ■ r- K konsumujejejumysl.To 

' wokol niej kr?ci si? 
wi?kszoscwydarzen- 
samego Rau b?dzie 
niewiele, ale powraca Kuzo, 
ptak-przewodnik. Jego 
wspomnienia o swym panu 
, , ?iiW , "j ’ skladajq si? na dwa 
' * ' pierwsze levele (do 
" , momentu wkroczenia Tati) - 

to wlasnie one znajdujq si? 

/ . , *"•> na demie rozsylanym przez 

. ' ** - Sonydomediow. Akcja 

* ? • wrzuca nas do twierdzy 

/ ' Kasai o nazwie Ngari i 

unaoeznia nowy bajer 
, sequela - mozliwosc 



kooperacyjnego przejscia gry z 
kumplem. Podczasgdyzwinna i 
szybka Tati podqza ulicami, Rau 
kontroluje sytuacj? z dachow - 
kazda z postaci odgrywa swojq 
rol? i ma wlasnq sciezk? 
rozgrywki, ktora umozliwia 
posuwanie si? naprzbd 
kompanow, gdy gramy samotnie. 
W finalnej wersji odmienne bpdq 
takze mozliwosci i kontrola 
grywalnych bohaterow. Rau ma 
zwiadowc? w postaci Kuzo, 
natomiast nasza heroina posiada 
zdolnosc wnikania w lezace tu i 
owdzie zwloki, aby z ich 
perspektywy rozejrzec si? po , 
okolicy. Dysponuje tez innym 
arsenalem niz panowie, a jej 



metody zabijania sq bardziej 
finezyjne. Poki co niewiele 
wiadomo na temat Griz i 
Baumusu - pierwszy jest 
najstarszy z ekipy, a drugi jest 
jego protegowanym i opiekuje si? 
naszym rodzenstwem, jednak 
wplyw tych twardzieli na 
gameplay pozojtaje na razie 
nieznany. Tajemnicq pozostaje 
rowniez wiele kluczowych 
komponentow rozgrywki - 
obiecywane sq bardzo rozne 
doswiadezenia w zaleznosci od 
wybranego bohatera (Tati zyskuje 
niewidzialnosc przywierajqc do 
scian), ale demo niewiele 
__zdradza. Fani oryginalu mogq 
liezyb na znajome klimaty - 
skradanie oraz urozmaicone i 
ciekawe wizualnie stealth kills. 
Grywalna beta zostafa 
wypuszczona "na smaka” i nie 
odkrywa najlepszych kart Rise of 
the Kasai. A wszystko wskazuje, 
ze b?dq one bardzo ciekawe... □ 
[butcher] 
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pozwalajqcy na szybkq zmian? celow za pomocq prawej galki. 

To rozwiqzanie ma ograniezye znane z wielu gier mozolne 
przemieszczanie kursora w poszukiwaniu przeciwnika. Oprbcz 
sporego zestawu pukawek. Gideon b?dzie dysponowal rowniez 
kilkoma mocami psychicznymi, np. znanq z Psi-Ops czy Second 
Sight telekinezq pozwafejqcq podnosic wrogow czy przedmioty. 

O ile jednak wymienione tytuty pozwalaly na podniesienie jednego 
obiektu, AR ma pozwolic na zonglerk? kilkoma naraz. 



HP Gra hula na silniku 
. Warfare znanym 

^ przede wszystkim 

' tr ^ : v z Unreala. Jednak 

1 ij- bardziej niz dzielo 

Epic Games 

v, > przypomina seri? 

; - ' Halo, glownie za 

sprawq designu lokaeji 

i mozliwosci poruszania si? pojazdami (np. lazikiem Scythe z 
zamontowanym nan chaingunem). Zaprezentowane materiafy 
wideo kazq pochylic czofa nad kunsztem grafikow - animaeja 
nawet w momentach najwi?kszej rozpierduchy nie gubi klatek. 
Stworzenie sciezki dzwi?kowej rowniez zlecono specjalistom 
- w nagrywaniu cz?sci motywow brala udziaf Los Angeles Union 
Orchestra. Czekamy na ten tytul z niecierpliwosciq i sporymi 
nadziejami. □ [koso] 
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► dostepna wersja czytajpca [1 
wszystkie rodzaje gier 

► GRYPS2 < Kffe ^ 

nowe i uzywane od 

► Inneciekawetytuly S 

ti^SZACEH^ 



Kabel RGd 
A ction Replay MAX 



Zestaw 8 in 1 

► lupa+swiatetko 
►link kabel 



z kartq 8MB 



pami$ci 1MB 



ibel Oryginal 
■B DVD karta p 



Dual Shock 



artystow (wzorowanych na prawdziwych 
postaciach), ucz?c si? ponad 50 autentycznych 
stylow oraz tagow. W temacie samego tworzgnia 
graffiti Atari (wydawca) na razie zachowuje 
tajemnic? - mamy nadziej? na bardziej 
interaktywny proces niz proste rozwi?zanie z 
GTA:SA, np. nieztym bajerem byloby tworzenie 
wzorow za pomoc? wychyleii analoga. Giosu 
naszemu bohaterowi uzyczy hip-hopowiecTalib 
Kweli - jesli reszta mechanizmow gry dorowna 
glownemu pomyslowi i zostanie poparta dawk? 
solidnej akcji i fabuly. jest szansa na cos wi?cej, niz 
tylko niszowy tytul dla garstki fanatykow. □ [butcher] 



; ; Go flowego ? 
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Marc Ecko’s i Getting Up: Contents Under Pressure ^ 



Producent: THE COLLECTIVE Data wydania: WRZESIEN 



Srodowiskach gry (20 leveli) poznamy szesciu 



a Czy tylko skosnookich stac na tworzenie symulatorow zycia? Oczywi6cie, ze nie, tyle ze im 
podobaj? si? te najbardziej odjechane: podgl?danie tostera w akcji czy japohskich 
biznesmenow po pracy. Skoro bawi to japohskich Graczy... Tymczasem Amerykanie od lat 
_ przenosz? do swych gier wlasn? kultur? i otoczenie - glownie 
w postaci gangsterki wstyluGTAiinnychprzejawow - 

degeneracji zachodniej cywilizacji (ostatnio w modzie s? narkotyki). Tym ft 1 *y ■ v 

bardziej milo, ze ktoS nareszcie postanowil zaj?C si? na powaznie , 1 

subkultur? Iraktowan? do tej pory po macoszemu - a mowa o pokoleniu . f 

graffiti. Jet Set Radio/Future (DC/Xbox) stawialy na lekkie sci-fi, > 

GTA.SA lizn?to temat, tymczasem zawartosc Getting Up: Contents 
Under Pressure najblizsza b?dzie wydarzeniom z ulic USA, wciqz 
jednak opieraj?c si? na wyimaginowanych realiach. Kultura graffiti " > 

istniejewStanachodlat70-tych, rosn?c w samym sercu ruchu hip- 
m hopowego. Jednymzjej bardziej znanych dzialaczy jest Marc Ecko, byly ,\ 

"artysta mur6w“. a od jaki’egos czasu designer ciuchhw dla rapowej 
generacji za oceanem. On wlasnie obj?l osobistym patronatem Getting Up: 

CUP i wlasnym nazwiskiem firmuje gr?, dbaj?c o to, by zawartosc jak 

najlepiej odpowiadala rzeczywistosci znanej mu z autopsji. Fabula, nad M _ 

ktor? siedzial ostatnie siedem lat (!). lekko wybiega w przyszlosc, ukazuj?c ¥ 

metropoli? o nazwie New Radius i jej zwalczaj?ce si? wzajemnie frakcje. « t 

Gtownym bohaterem - zoltodziobem ze sprayem W r?ce - jest niejaki 

T rane, ktorego najwi?ksz? zmor?, poza obcymi gangami, s? stroze 

porz?dku w postaci Civil Conduct Keepers (polaczenie faszystow z 

zolnierzami Helghast;). Trane to buntowniczy mlokos - graffiti jest jego 5 

podstawow? form? wyrazu i sposobem walki ze skorumpowan? wladz?. 



Przemieszczaj?c si? po miescie w TPP 
szukamy najlepszych miejsc do 
tagowania - zarowno na poziomie ulic, 
jak i wyzej, gdyz nie posk?piono nam 
umiej?tnosci Laiy Croft. Nie kazdy 
jednak lubi rewolucyjne graffiti. wi?c 
cz?sto przyjdzie nam przekonywac do 
naszej sztuki przy pomocy kopniakow, 
pi?sci, chwytow czy prymitywnych 
broni, jak np. pokrywa od kosza. T rane 
_ posiada pewien rodzaj intuicji, ktora 
1 ' s podpowiada mu, gdzie znajdzie 
najlepsze miejsca do akcji - wtedy 
naszymi narz?dziami staj? si? spray, 
matryce, walki, markery, a nawet wlepy 
(nie jestesmy ograniczeni tylko do 
murow). Poruszaj?c si? po 1 1 
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► RIPPER 3 SERWIS [ jjl CHIP RIPPER 3 + 

► Montaz na zlecenie klienta w kupionej konsoli KONSOC i I Schemat 



(mozliwosc montazu w waszej konsoli, rowniez wysytkowo 



► Zadzwori, pytaj o szcze 






►akumulatorid 
►nakladkina joystick 
►lampka podswietiaj^ca 
►pokrowiec 
► szybka ochronna 
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■ Dawno nie mielismy na konsole 
zadnej dobrej gry z udziatem helikoptera 
- i nie jestem przekonany, czy Operation 
Air Assault zmieni ten stan rzeczy. 

I 1 



I I 



snajperow wiosek na obrzezach kraju i 
licznych wzgorzach, do zasmieconych 
ulic Mogadiszu. Kampania single-player 
zawiera 1 6 misji, 10 z nich mozemy 
zaliczyc z kumplem w trybie co-op na 
splicie, a jesli i tego nie starczy, 
wskoczymy do Sieci, gdzie 32 
rzeznikow mote zwalczad si? w 
siedmiu trybach: Team Deathmatch, 
Deathmatch, Capture the Rag, Team 
King of the Hill, TAG, Attack and Defend 
i Flag Ball. NovaLogic wtozyto wiele 
wysitku w zebranie autentycznych 
danych na temat opisywanego konfliktu, 
takze od jego uczestmkow. Autentyzmu 
dodaje 28 rodzajow broni i wyposazenia, 
zaimplementowano tez system 
rozpoznawania glosu, dzi?ki ktoremu 
bfdzie mozna dyrygowad pomocnymi 
NPC - premiera w II kwartale 2005. [butch] 



Ale z braku laku... Wojskowy zwiad 
wystany na identyfikacj? potencjalnych 
terrorystdw odkrywa, ze gnjpa 
radykalnej milicji zwana "The Solar 
Martyrs" jest w posiadaniu broni 
nukleamej. Poniewaz otwarty, 
zmasowany atak mote byd ryzykowny, 
powstaje mafa grupa uderzeniowa - 
tylko helikopter zda egzamin w tak 
chirurgicznej operacji. Producent chwali 
si? realistycznym odwzorowaniem 
maszyny (kokpitem pelnym 
anlmowanych wskaznikow, galek) i 
detalami budowy zewn?trznej. Nas 
bardziej interesowataby fizyka, kontrola 
i grywalnosc, ale na ten temat cisza. 
Mamy za to 30 misji w dzungli i na 
pustynl (standard), zniszczalne 
otoczenie w postaci budynkow, wiez 
strazniczych, ci?zarowek, zotnierzy, 
stanowisk ogniowych, wiezyczek 
przeciwlotniczych i co tarn jeszcze 
moze brad udzial w malej wojnie. OAA 
wypadlo po trosze sroce spod ogona, 
wi?c zbyt wiele sobie po tym tytule nie 
obiecujcie. [butch] 

■ NovaLogic oficjalnie oglosilo, ze ich 
militamy FPS pt. Delta Force: 
BlackHawk Down zmierza na 
PlayStation2 - razem z trybem online 
dla 32 Graczy. Zaadaptowany przez 
brytyjskiego developera Rebellion, 
bazujqc na wersji PC, DF:BHD rzuci 
nas do Somalii roku 1 993 - od pefnych 



T. 









Fear B Respect 

Producent: EDGE OF REALITY Data wydania: LISTOPAD 2005 

□ "Gangsterski tort” okazuje si? najsmaczniejszym kqskiem rynku - po GTA:SA, . - 

nadchodzqcych NARC, 25 To Life, True Crime 2, The Godfather czy Crime Life: 

Gang Wars od Konami, po swoje si?ga tez Midway, skuszone zielonq poswiatq 
bijgc? od tego nurtu wdrod przygodowek akcji. W biurach teamu Edge of 
Reality (The Sims, Pitfall, Shark Tale) i przy wydatnej wspolpracy takich 
sfaw jak John Singleton i Snoop Dogg powstaje Fear & Respect - tytul, ktdry ma szans? 
zawalczyd z tuzami tego gatunku. Wspomniane dwie persony to nie tylko sposdb na 
zwi?kszenie sprzedazy - znany rezyser "czamych" filmow i najslawniejszy raper siedzq 
w projekcie po uszy: stworzyli scenariusz, storyboardy, testujq demo, ukladajq scenki, 
klocki fabuly, a Snoop oczywiscie tworzy i dobiera muz?. Wszystko po to aby jak 
najlepiej ukazac Graczom zwykle zycie czarnego twardziela, czlowieka ulicy z 
poludniowego Los Angeles. Tworcy od samego poczqtku ostro odzegnujq si? od GTA 
(darzqc jednoczesnie seri? wielkim szacunkiem) - ta gra ma ukazac wycinek 
prawdziwych doswiadczeri, b?dzie bardziej skupiona na konkretnych sprawach, chcqc 
ukazad okredlone dramatyczne momenty i wydarzenia. Nie znajdziemy tu tak szerokiej 
wolnosci i nieskoriczonej listy pomysldw jak w San Andreas, ale za to wi?cej realizmu i 
symulacji faktycznego stanu rzeczy. Bohaterem gry jest niejaki Goldie (cyfrowy Snoop), 
ktory po odbyciu dwoch wyrokow wychodzi z wi?zienia - ostatnie o czym mysli to powrot 
do pudla i odnowienie gangsterskich znajomosci. Jednak zycie lubi platac figle - jego 
siostrzeniec wpada w tarapaty, ktore zmuszajq Goldiego do powrotu na stare tory... 

Dokladnie oddana zabudowa kluczowych dzielnic poludniowego Los Angeles to tylko 
wst?p do catej gamy ciekawostek Fear & Respect. Najwi?kszym wyzwaniem dla 
producentdw bylo stworzenie systemu R-E-S-P-E-C-T, dzi?ki ktoremu zdobywamy i 
tracimy szacunek, nasze dzialania majq swe konsekwencje, wplywajqc na rozwoj 
wydarzeri i torfabuly - niektore od razu, inne powodujq metamorfoz? dalszych partii 
historii. F&R nie pozwoli nam biegac z gnatem w dloni i rozwalac bezkarnie kogo 
popadnie, stojqc do tego na srodku ulicy - dlugo tak nie pociggniemy. Taktyka, 



korzystanie z oslon i przemySlana wymiana ognia - to 
blizsze rzeczywistosci i dzi?ki temu znajdzie si? w 
grze. Tak samo jak walki wr?cz - specjalnie 
stworzony system pozwoli nam toczyc bojki trwajqce 
przeci?tnie okolo minuty. Tak jak w zyciu: kilka 
konkretnych strzalow w czule miejsca i po 
s M zawodach - to nie ring i 1 0-rundowa walka o Pas 
, Mistrza. Rowniez realistyczny arsenal wzorowany 
% b?dzie na mozliwosciach ulicy - przeci?tny Nigga 
nie nosi za pasem wyrzutni rakiet, wi?c nie 
oczekujcie ich tutaj. A cala nasza przygoda - 
mimo oferowania pobocznych misji i questow - 
skupiona b?dzie na konkretnych zadaniach, nie 
odciqgajqc nas zbytnio od glownego nurtu 
fabuly. Moze wlasnie dzi?ki temu wytwomia 
Paramount zaklepala juz sobie prawa do 
ekranizacji tej opowiesci? P6ki co GTA 
mote o tym pomarzyd... [butcher] 









Konami - jak wielu innych 
ostatnimi czasy - postanowilo 
wstqpic na gangsterskie i 

terytoria, kontrolowane 
dotychczas przez Rockstar i ich 
hiciory spod znaku GTA. Crime Life: Gang 
Wars (poki co zapowiedziane tylko na teren 
Europy) czerpie inspiracje z hip-hopowej 
kultury i zycia gangow w wielkim miescie, 
jednak w odroznieniu od wspomnianej serii, 
nie skupia si? na celebrowaniu przemocy, a 
raczej stara si? ukazac jej minusy. Tym 
samym kroczy Sciezkq, ktorq na srebrnym ekranie przyblizaly nam obrazy pokroju New Jack 



City czy Boyz'n the Hood, ale spokojnie - dalekie to 
b?dzie od jakichs moralizatorskich opowiesci ze szkolki 
niedzielnej. Jako Tre - glowa Outlawz, jednej z ekip 
rzqdzqcych niegdys w Grand Central City - budujemy 
swq reputacj? i szacunek u podwladnych, albowiem to 
jedne z najwi?kszych wartosci na "ulicy". Jako Boss 
staramy si? uchronic swych ludzi przed narastajqcym 
bezprawiem i korupcjq, a gdy nadchodzi taka 
koniecznosc dowodzimy w bezpardonowych walkach z 
Headhunterz. Tej drugiej ekipie przewodzi bezwzgl?dny 
Justiss, ktoremu w swoim czasie rowniez stawimy 
czola, aby ostatecznie zostac najtwardszym MoFo w 
okolicy. Gra uderzy jesieni? na PS2 oraz Xboxa, ale na 
pogromc? przygod CJ'a jakos mi nie wyglqda... 

[butcher] 
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Crime Life^x 

Producent: KONAMI Data wydania: JESIEN 2005 
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Plntki 

■ SC EE zawgzilo ramy czasowe 
PALowej premiery God of War - grp 
dosfaniemy pomigdzy kwietniem a 
czerwcem tego roku. 

■ Nubytech Chainsaw Controller, 
czyli specjalny pad do RE4 w 
postaci pity lancuchowej 
(opisywany niedawno w „Okiem 
Maniaka") nie pojawl sip w Europie 
w obawie przed negatywnym 
odzewem mediow. 

■ Znane ze sportowej serii 
Madden wewnptrzne studio 
developerskie EA - Tiburion - 
zajmie sip produkcjg nowej gry o 
przygodach Supermana. 

| ■ Nowy Xbox bpdzie nosil nazwg 
Xbox 360. Przynajmniej tak twierdzi 
J jeden z podrzgdnych serwisow 
internetowych, a nam pozostaje to 
potraktowac jako folkloiystyczng 
ciekawostkg. 

■ Muzykg do shootera pt. Pariah 
skomponuje Tim Larkin, ktory 
wczesniej pracowal przy grach z 
serii Myst. W swojej wieloletniej 
karierze tworzyl udzwigkowienie do 
filmdw i seriali telewizyjnych, a 
wspolpracowat m.in. z Ellg 
Fitzgerald i Jamesem Brownem. 

■ Groove Games ustalito date 
wydania Pariah - posiadacze 
Xboxow mogg zaznaczyc w 
kalendarzu date 5 maja. 

■ Capcom zastrzeglo w 
amerykartskim urzgdzie 
patentowym nazwg Beatdown: Fists 
of Vengeance. O samej grze nic nie 
wiadomo, poza tym, ze 
developerem jest Cavia 
Incorporated, firma majgca na 
koncie m.in. Drakengard oraz 
Resident Evil: Dead Aim. 

■ Subskrybenci uslugi Xbox Live 
mogg zassac 4 nowe mapy do Tom 
Clancy's Rainbow Six 3: Black 
Arrow. Download miejscowek 
(m.in. w Murmansku i 
Zjednoczonych Emiratach 
Arabskich) kosztuje 5 dolarow bez 
jednegocenta. 

■ Marylin Manson zagoscil na 
sciezce dzwigkowej do Cold Fear. 

A scislej rzecz biorac, zagoscila 
jego piosenka ‘“Use Your Rst and 
Not Your Mouth" z wydanego w 
2003 roku albumu "The Golden Age 
of Grotesque". 

■ Jak doniosl jeden z plotkarskich 
periodykow, Microsoft wzigl sip 
ostro za film na podstawie Halol 
Pierwszym krokiem mialo byd 
zlecenie rezyserki Alexowi 
Garlandowi, tworcy m.in. "The 
Beach" i "28 dni pozniej". Microsoft 
odmowil komentarza. 

n Gears of War to gm na Xboxa 2, 
ktora bpdzie hulala na stworzonym 
przez Epic Games silniku Unreal 
Engine 3. Podobno bpdzie mozna 
pojezdzic wierzchem na jakis 
kreaturach. Fajnie. 

■ Wiadomo, ze Obsidian zabralo 
sip za prace nad trzecig czgscig 
Star Wars: Knight of The Old 
Republic. Nie wiadomo. na jakg 
platformp (w grp wchodzi Xbox i 
jego nastppca), w kazdym razie 
czpsc z Was poleciafa teraz 
zapewne oddac kilka poklonbw w 

20 kierunku lateksowego Lorda Vadera. 







Tekken 5 n 



Producent: NAMCO 

Data wydania: 25 LUTY (USA), 26 MAJ (EUROPA) 



Sen na jawie, czyli dryfujgcy rubin 
w kotle z plongcym bigosem za 
ztotowkp z Tesco. 



Po obejrzeniu setki filmikow i przeprowadzeniu 
wielu rozmow z ludzmi grajgcymi w T5 na 
automatach, jestem przekonany, ze nie ma 
obecnie ladniej wyglgdajgcej bijatyki. Naturalnie 
chodzi o wersjp arcade - oczywiste byfo, ze 
PS2 nie uciggnie grafiki tej jakodcl . Nikt jednak 
nie dmiat wgtpic w umiejptnosci Namco i 
wszyscy z niecierpllwodcig oczekiwali 
kolejnych screendw oraz filmow pokazujgcych 
T5 w wersji konsolowej. Zostafem zauroczony 
fenomenalnym wyglgdem aren, postaci, efektdw 
dwietlnych ltd. Mozna ponarzekad jedynie na 
tekstury w minimalnie nizszej rozdzielczosci i 
brak niektorych obiektow w tie. Kiedy odpalllem 
demo, poczulem sip trochp oszukany. I nie 
dlatego, ze grafika jest staba, ale niestety do 
wersji coin-up "trochp" jej brakuje. Nizsza 
rozdzielczodd tekstur rzuca sip w oczy z 
miejsca. a kolorystykajest jakas ..wyblakla". 
co z pewnoscig jest bezposrednig przyczy ng 
wczeSniej wymienionego problemu. Zeby 
podniesc Was na duchu, od razu napiszp, ze od 
strony wizualnej gra prezentuje sip lepiej od 
Soul Calibur 2. Oczywidcle wcigz wierzp, ze 
tekstury i ogolna prezencja zostang jeszcze 
podciggnigte w wersji koricowej, Reszta 
elementow skladajgcych sip na warstwp 
wlzualng Jest jak najbardziej na najwyzszym 
poziomie. Na szczegolnq uwagp zasluguje 
Swietnagra swiatia na dachu wiezowca, ktora 
jest az nazbyt realistyczna, przez co nlekiedy 
cigzko skupic sip na walce. 

Animacja postaci byla zawsze mocng strong 
..zelaznej" serii. Nie inaczej jest i tym razem. 
Aczkolwlek mam mieszane uczucia co do 
animacji polowy ciosow Ravena. Wyglgda to 
tak. jakby przy ..uruchamianiu" czarnoskorego 
fightera pracowalo kilka roznych osob. Wiem, 
ze to nowa postad, a z nimi zawsze jest tak, ze 
odstajg trochp od poziomu animacji reszty. ale 
jakod nigdy nie mogp tego tak po prostu 
przetkngd, Dodaltonizmu mogp sip jeszcze 
przyznad, ale jakod plynnodci ruchow (i ogdlnie 



stylu walki) murzyna zaakceptowad nie jestem w 
stanie i to bynajmniej nie z powodu rasistowskich 
uprzedzed. Facet rusza sip kodlawo, a jego 
animacja w wipkszosci przypadkdw jest tak 
nienaturalna, jak mimika twarzy Snipesa w Blade 
3. Asuka prezentuje sip znacznie korzystniej, ale 
to z pewnoscig zasluga ..spizarni" z przechowy- 
wang animacjq tagowej Jun. Widad, ze niektdre 
ciosy sg ewidentnie zapozyczone, czy tez 
przeksztatcone w podobne zagrania, aby chod w 
czpsci sprawialy wrazenie swiezych. Panienka 
rusza sip ptynnie, wijgc na wszystkie strony 
swoje zgrabne cialko - niektdre zagrania 
powtarzafem kilkanascie razy, podziwiajgc 
dokladnosd animacji. Ogdlnie Asuka robi bardzo 
pozytywne wrazenie. chociaz wcigz wgtpip, czy 
kiedykolwiek ..najadp na nig kursorem" w petnej 
wersji. 



Po bardzo przeciptnym soundtracku w T4 bytem pewny, 
ze to byl tylko wypadek przy pracy (zlodliwi do dzisiaj 
twierdzg, ze cafa „czworka" nim byfa). Muzyka na 
arenach, ktdre dane mi byfo sprawdzic, jest 
fenomenalna i co najlepsze, wcale nie zamyka sip w 
jednym gatunku. Nie chciatbym jednak zapeszad, bo 
zostalo co najmniej dwa razy tyle do przesluchania. W 
kazdym razie dotgd nie sfyszatem nic, co nie 
zaslugiwaloby na najwyzsze noty. Po cichu obstawiam, 
ze to bpdzie najlepszy OST w historii Tekkena - tylko 
nikomu ani slowa. Jedli chodzi o efekty dzwipkowe, to 
chyba domyslasz sip, ze w tej kwestii Namco nie mogto 
zawiesc. Prawdp mdwigc w wipkszosci przypadkdw to 
tylko ulepszone wersje odglosow z poprzednich czpsci, 
ale czy kiedykolwiek nie byly one rewelacyjne? W 
Tekkenie od zawsze lamigc krpgoslup, wymierzajqc 
pdfobrot w klatp czy tez zadajgc tubp w czerep, czuje 
sip to ze zdwojong mocg i nic sip w tej kwestii nie 
zmienilo. Jakby to powiedziat Wujek, jest klasycznie 

-fpyte". 



Ironig losu jest to, ze muszp ocenid grywalnosc tytulu, 
ktorego najwipkszym atutem jest multiplayer. A ta 
wersja zwyczajnie go nie posiada. No cdz, po raz 
pierwszy w zyciu bpdp musial sprdbowad zjesd zupp 
widelcem. Krotko: ja widzp przeogromny potencjat, 
chyba najwipkszy od czasdw T3. Zadna z wczedniej 
wymienlonych wad tak naprawdp nie ma wipkszego 
znaczenia. Tekken 5 ma ogromnq szansp stad sip tym. 
czym byt T3 przed siedmioma laty. W kodcu Gracze 
podzieleni na fanow TTT I T4 zjednoczg sip. W koncu 
„Zelazna Pipdd 1 ' bpdzie tym. czym byla od zawsze... 
Tekken nie jest bijatykg. To jeden z najwazniejszych 
, elementow mojego zycla, ktory sprawil . ze poznafem 
najwspanialszych ludzl w moim zyciu. To cod, dzlpki 
czemu czujp, ze jestem w 51% czfowiekiem, a tylko 
w 49 zwierzpciem. No chyba. ze to faktycznie tylko 
zwykfa bitka, a ja powinienem zbadad kopulp. [6: 
jakby Ci to powiedziec...] [Koso: masz namiar na 
jego dilera?]. O tym juz sam zadecyduj. Tylko 
obiecaj, ze kupisz Tekkena 5, bo lepszej gry w tym 
roku na pewno nie bpdzie. Dobra, juz koriczp. .. □ 

. [mashter] 



Ocena (bardzo) wstepna: 9+ 






Jesli „mato" oznacza po prostu niewielkg ilosc 
czegod, to wyobrazcie sobie, jak rozbudowana 
jest ta wersja, skoro pozwolitem jg sobie 
nazwad .wstrzgsajgco ubozuchng, wrpcz 
bezobjawowg popluczyng czegod, co mialo w 
jakimkolwiek stopniu nakrpcid na Tekken 5". 
Niestety, demo jakie do mnie trafilo jest bardzo 
okrojone. Nie ma dostppnego VS mode, wipe 
nie mozna zagrad sobie z drugg osobg. 
Dostppne sg tylko dwie postacie (Asuka, 

Raven) oraz dwie lokaeje (dach wiezowca i 
arena z posggiem smoka). Teraz pewnie 
wydaje Ci sip, ze najgorsze masz juz za sobg 
no bo co moze byd bardziej drazniqce od braku 
mozliwosci walki z ludzkg istotg? Ale zgodzisz<| 
sip chyba, ze jedna runda to niewiele jak na 
bijatykg... Nawet nie zdgzytem dobrze 
zasznurowadcizemek, atu koniec, finito, meta 
wszystkich met. Nie wiem, czy tak wlasnie 
czuje sip czlowiek, ktory po pierwszym 
''strzale” spodziewa sip dziecka... 

A wspominalem juz o banalnie latwym do 
ogrania konsolowym przeciwniku? Po demie 
wcigz pozostaje zatem sporo niewiadomych. 

Ale do rzeezy. 



te kolorowe chlopki na ekranie. 
nieskonezonej przestrzeni kosmosu! 



Gdyodfozytemnachwilgpada, A 
rozpoczpla sip losowa walka, a 
moim oczom ukazali sip Steve /f\ 
oraz Lei, w dodatku na innej 
arenie! Pozniej zobaczylem 
Klnga oraz Yoshimitsu. Takim " 
sposobem udalo mi sip oglgdngd w > 
ruchu wipkszosd podstawowych 'I 
postaci i kilka bajecznle 
skonstruowanych stage'ow 
Wrazenie niezapomniane. Ta gra jest 1 
wrpcz genialnie animowana! Cudowne 
wykonanie! Brak sldw. Patrzgc na 
sposob, w jaki ruszajg sip Law i 
Hwoarang na arenie z sigpigeym 
deszczem, splonply mi z zachwytu 
tpczdwki. Czysta poezja. Kurde, no * 
nawet ja jestem gorzej animowany niz 






S Mimo iz oczy wi?kszodci fandw RPG sklerowane 
sq w strong wciqz przygotowywanego 
dwunastego Finala, oto na PS2 pojawia si? gra, 
kt6ra moze konkurowac z najwi?kszymi hitami 
ze stajni Square Enix. Nic w tym dziwnego, 
wszak odpowiedzialna jest za niq T ri-Ace - firma znana chodby 
z serii Star Ocean czy tez "singla" Valkyrie Profile, majqca 
wipe ogromne doswiadezenie w temacie RPG. Doswiadezenie, 
ktdre tym razem wykorzystala do stworzenia unikalnej 
opowiesci ze dwiata fantasy - jej japoriska premiera miata 
miejsce pod koniec styeznia. 



Na screenach I trailerach w oczy rzuca si? przede wszystkim 
iscie basmowa oprawa grafiezna, wykonana oczywiscie w 
japoriskim stylu. Pseudo-dzieci z wielkimi oczami to jednak 
zmylka, gdyz pod wzgl?dem tabuly i klimatu nie zapowiada si? 
taka sielanka. jak mozna by sqdzic, chod jednoczednie gra 
oferowad ma sporq dawk? dobrego humoru. W kazdym razie 
dwoje gldwnych bohaterdw, Jack oraz Ridley, ktdrzy wladnie 
wstapili do milieji (tej sredniowlecznej, nie komunistyeznej), 
zostaje wrzuconych w srodek konfliktu pomi?dzy ludzmi a 
pozostalymi rasami, okreslanymi jako Faerie (krasnoludy i elfy 
dwojakiego rodzaju), majqcymi w dodatku po swej stronie 





pot?zne smoki. Jak przebiegac b?dzie sama linia fabularna, tego do kortca nie 
wiadomo, pewne jest jednak, iz do naszyeh bohaterdw dotqczq inne postacie, 
ktdrych tqczna liezba opiewa na - bagatela - koto 300! To jakby trzy Suikodeny 
w jednym i chod tylko potowa z postaci b?dzie mogla wspomagad bohaterdw w 
boju, a sama rekrutaeja zalezed b?dzie bezposrednio od decyzji Gracza (moze 
si? powiedd lub nie), to jednak ilodd ta jest naprawd? imponujqca. Oczywidcie 
"pojemnodd" walczqcej druzyny ograniezona zostanie do zaledwie czterech 
osob, daje to jednak olbrzymiq liczb? mozliwych kombinaeji skladu, zwtaszcza 
biorac pod uwag? specyficzny system walki. Co prawda starcia w 
Opowiedciach z Radiaty odbywad si? b?dq na ulubionq przez Tri-Ace modi?, 
czyli w czasie rzeczywistym, to jednak zapowiadane jest kilka unikalnych 
rozwiqzari. Istotna rol? odgrywac b?dq tormaeje, w jakich ustawiajq si? 
walczqcy, zmieniajqce 
nie tyle ich potozenie 
wzgl?dem siebie, lecz 
powodujqce istotne 
zmiany w sposobie 
walki, jak chocby 
koncentracj? na ataku, 
obronie czy leczeniu 
(tzw. Link system). Pod 
poj?ciem Volt natomiast 
otrzymujemy specjalne 
punkty akcji, zuzywane 
m.in. do wydawania 
specyficznych komend 
poszczegdlnym 

zawodnikom (leczenie, odgrywanie przyn?ty, udawanie trupa itd.) lub calej 
druzynie, jak rdwniez wykonywania atakdw specjalnych, charakterystycznych 
dla kazdej z postaci. Rdwnie ciekawie zapowiada si? sama otoezka tej gry oraz 
interakeja bohaterdw z otoczeniem. Jakby na wzdrstynnego Fable, 
zmieniajqcym si? porom dnia towarzyszyd b?dzie okredlona dziatalnosd 
mleszkartcdw dwiata Radiaty, zalatwiajqcych swoje wlasne sprawy i zyjqcych 
wlasnym zyciem, Istotna rol? odgrywac tu b?dzie rdwniez umiej?tnosc 
kopania, czyli traktowania "z buta” kurezakow (I nie tylko). Na rezultaty 
przyjdzie nam jednak troch? poczekac, gdyz gra nie figuruje jeszcze w planach 
lokalizacyjnych Square Enix. □ [Star] 




W pigule 



■ Poprawnosd polityezna juz dawno wkroczyta 

do gier video - nikogo nie dziwiq bohaterowie - ■■ 
b?dqcy przedstawicielami roznorodnych ras. 
Tymczasem nadeszta pora na wypromowanie 
rdzennego Indianina jako idola dzieciakdw - 
dziwid tylko moze, ze wpadto na to Sony Europe. 

Ich swiezo zapowiedziana produkeja o prostym 
tytule Brave: The Search for Spirit Dancer 
opowiada o dzielnym mtodziericu imieniem 
Brave, ktdry wyrusza na poszukiwania wielkiego I 
szamana zwanego Spirit Dancer. Tylko on moze I 
mu pomdc w uwolnieniu jego szczepu od niewoli I 
biatych ludzi i pokonad rozszerzajqcq si? fal? 

Zla. Brave - jak na czerwonoskorego przystato - 
posluguje si?tukiem, tomahawkiem, kuszq, 
umie swietnie tropid slady i nadladowad odglosy 
puszczy. Produkcjq zaj?to cie VIS Ent., a SCEE 
wrzuci to na rynek pod koniec roku. [butch] 

■ Eidos podato do oficjalnej wiadomodci, ze 
podlegte im studio Ion Storm - tworcy takich 
hitdw jak Deus Ex czy Thief: Deadly Shadows - 
zamkn?to swe podwoje. W oficjalnym 
odwiadczeniu czytamy o "potrzebie konsolidacji 
wewn?trznych sit developerskich terenu USA z 
dwdeh ekip do jednej" - IS miedcito si? w Austin, 
w stanie Texas. Powstato w roku 1 996, rok 
pozniej dolqczyl do nich aktualny czlowlek- 
legenda tego przemyslu, wizjoner Warren 
Spector, ktdry kilka miesi?cy temu odszedl aby 
realizowac indywidualne projekty. Wywiad z nim 
pod koniec roku 2003 przynidst jednak wiesci o 
szykowanej trzeciej odslonie Deus Ex - bardzo 
mozliwe, ze powstaje teraz w wewn?trznym 
studio Bdos USA, ze Spectorem jako 
zewn?trznym konsultantem. [butch] 

■ Fani Marvela p?cznieli z ciekawosci, az w 
koricu banka p?kla. Owoc kolaboracji olbrzyma 
growego Electronic Arts z olbrzymem komiksu, 
zwany roboezo Marvel vs. EA, oficjalnie ujrzat 
dwiatto dzienne pxxt tytutem Marvel Nemesis: The | 
Imperfects. Ta chodzona bijatyka dla 1 -2 graezy 



twardzieli z uniwersum Man/ela oraz calkiem 
nowy zestaw herosow zrodzony w laboratoriach 
EA. Wszystko kr?ci si? wokot fabuly o naukowcu 
obcej rasy z kosmosu, ktdry przybywa na Ziemi? 
aby stworzyd zast?p technologicznie 
transformowanych super-wojownikdw. Gr?, ktora I 
trafi na rynek jesieniq tego roku, poprzedzi 
oczywisae sena komiksow spod r?ki genialnego K 
Renato Arlem, a za histori? odpowiada Mark 
Paniccia z Marvela i ludzle z EA. Co ciekawe, 
oprdez zalewu SFX i efektownych wizualnie walk, 
tworcy zamierzajq tez wprowadzid wqtek 
"emocjonalny" - herosi strzegqcy dobra sq 
kuszeni perfekcjq swych przeciwnikdw i 



przez naukowca. A wszystko i tak zapewne 
sprowadzi si? do 50-Hits Combo... [butch] 
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■ To si? nazywo dostac w czach?! Biatowtosy towca demonow nie trzyma si? kurczo 
Ba! On nie trzyma si? niczego - wymiata golymi pi?sciami, zawiso w powietrzu, nie n 



W pigule 



■ Mieszkaricy 
I Wielkiej Brytanii 
I kupujqcjedenz 
I modeli Fiata - Punto 
I lub Stilo - mogq wybrac specjalnq, 

"xboxowq" wersj?! Limitowana edycja 
I wyroznia si? czamym, metalicznym 
I lakierem, odtwarzaczem empetrojek, 

I 1 0O-watowym subwooferem oraz 
I slicznym logosem Xboxa na slupku auta. 

1 Nabywca otrzyma dodatkowo konsol? 

I Microsoftu, a wszystko to w ramach 
I przedpremierowej promocji Forza 
I Motorsport. Chptni do importu? [koso] 

■ W ostatnim "Oku Maniaka" Butch 

I pisafopatenciezarejestrowanym przez 
I Microsoft, tymczasem nie min?! 

I miesiqc, a gigantz Redmond poraz 
| kolejny pofatygowal si? do urzpdu w celu 
I zastrzezenia swojego pomystu. Tym 
I razem chodzilo o "metod? przechowy- 
I wania i przenoszenia danych", ktora 
I mialaby umozliwiad np. przenoszenie 
I statystyk postad z jednej gry do drugiej. 

I To na razie spekulacje. bo Microsoft nie 
I wyjasnil.naczympolegadw patent. 

] Pojawita si? nawet informacja, ze chodzi 
I o nosnik Xboxa 2 - ptytki miafyby bye 
I zastqpione przez kartridze! Pozostaje 
I czekac na oficjalne informaeje, a jesli 
I pomyst naprawd? jest ciekawy, Bill nie 
I omieszka si? pochwalic. [koso] 

I Midway podpisato umow? licencyjnq 

z Epic Megagames, dzi?ki ktorej w grach I 
I na kolejnq generacj? konsol ci pierwsi 
I b?dq mogli wykorzystywac silnlk 
I stworzony przez tychdrugich- Unreal 
I Engine 3. “Uzycie tego silnika pozwoli 
I nam tworzyc swietne gry na next-geny. 

I Naszestudiajuzpracujqnad 
I wykorzystaniemtejtechnologiiw 
I niesamowitych grach reprezentujqcych 
I roznegatunki"-powiedzial,zapewne 
I plujqc z wrazenia, David F. Zucker, 

I glowny boss Midway, [koso] 

I ■ Zaktualizowane przyslowie "kuj 
I zelazo, poki gorqce" mowi, by "trzepac 
I kas?.p6kijestpopyt“.T?zasad?stara 
I si? realizowadekipa Activision, 

I zaczynajqc prace nad grami opartymi na 
I trzeciej cz?sci Shreka. Nic to, ze obraz 
I zobaezymy w kinach najwczesniej w 
I wakaeje 2007 roku. Do tego czasu ukaze 
| si? Shrek Superslam, multiplayerowe 
I mordobicie ze znanymi z kreskowki 
I postaciami. Premiera przewidziana jest 
I najesieh,wi?c do tego czasu poznamy 
I zapewnewi?cejszczeg6t6w.[koso] 

I ■ Cieplo przyj?ty Kingdom Under Fire: 

I The Crusaders doczeka si? sequela. 

I KOF: Heroes zaprezentuje nam siedem 
I nowych postaci, a fabula podqgnie wqtek 
I rywalizacji ludzi, orkdw i elf6w o 
I dominacj?nakontynencieBersian, 

I T worzony przez Blueside tytut 
I zaprezentuje nam nowetryby 
I przeznaczonezarownodlazabawy w 
pojedynk? (Campaign Mission, Random 
Mission i Custom Mission), jak i z 
uzyeiem Xbox Live (T roop Battle, Hero 
Battle 1 Co-op Battle). Pdkico nie ma ani 
screendw, ani chodby przyblizonej daty 
premiery. [koso] 

■ Climax powoli koiiczy prace nad 
MotoGP 3 - premier? wyznaczono na 
maj. Kolejna cz?Sd serii przyniesie ze 
sob? nowy Extreme Mode, ktdry pozwoli 
Graczom na smiganie po zurbanizowa- 
nych trasach w Japonii i wiejskich we 
Francji (16 nowych odcinkow b?dzie 
mozna przejechad na 1 6 nowych 
motocyklach). Ma bydtadniej, bardziej 
grywalnie i ogolnie lepiej, a obietnice 
b?dq mogli sprawdzid tylko posiadaeze 
Xboxow. [koso] 



Historia dwdeh braci nabiera coraz wyrazniej- 
szyeh, zlowieszczych ksztattow. Capcom po 
nieudanej cz?dci drugiej chce opowiedziec o 
mtodosci Dantego - mocno, gotycko i ze 
starym zaci?ciem. A jest o czym opowiadac. To podezas 
tej pierwszej kruejaty potomkow Spardy narodzit si? 
prawdziwy bohater Devil May Cry - cyniczny i skupiony 
na swojej misji, biatowtosy kat. Wczesniej byt tylko 
nadpobudliwym, lekeewazqeym wlasne dziedzictwo 
mtokosem... I jego brat, Virgil, pomogt mu dorosnqd. 
Pomogt mieczem, ch?ciq mordu, paktem z demonami. 
Pomogt polowaniem na brata. O tym wtasnie b?dzie Devil 
May Cry3: Dante's Awakening. O przebudzeniu pewnego 
kolezki 



Jestem po wst?pnej becie. Nie wszystko byto tutaj jasne 


me do konca rozpisano jeszcze 


LWWjl 


umiej?tnodci towey 


demondw, ale... Ten tytut znowu 


sobie MAGIE. T? 


ciemnq, niepokojqcq, potrafiqcq 


w kilku ruchach urwac Ci 



zebra. Przebiegniesz skqpanq w biatej podwiacie 
budujqcq si? tuz przed Twoimi stopami, kamiennq 
sciezkq... Trafisz na mroczne, dziwnie zamykajqce si? 
nad Tobq oltarze... Rozswietlisz otoczenie w parujqcych 
ruchomych bebechach gigantyeznego Lewiatana... 
Zrobisz to wszystko, a poczujesz jej obecnosc - gdzies 
blisko, pod palcami. Kiedy ze skraju widocznosci 
wyskoczq stwory poskladane jakby z ludzkich odnozy 
nadciqgnq upierzone, karykaturalne anioty, cos z wielkimi 
gnijqcymi z?bami rzuci si? za Tobq w pogon - przekonasz 
faktyeznie tarn jest. Kiedy zas wyciqgniesz 
ostrze, jeden po drugim odpalisz zdobyte ruchy i 
wpadniesz w rzezniczy szat - ta magia stanie si? cz?scig 
Ciebie. Zrozumiesz dlaczego chcesz mied Dante 
Awakening. 



Walka w trzecim DMC to przede wszystkim podziat 
style (szermierka, kr?cenie spluwami, akrobatyka). Od 
razu sprawdzitem niedost?pnq wczesniej, czwartq 
technik? - Royal Guard. Oparto jq na blokach, zbijaniu 
kontrowaniu ciosdw wroga. Trzeba mied dobre wyczucie, 
ale kiedy juz zaeznie Ci wychodzid - otaczajqce Ci? 
poczwary masowo poszybujq w gor? tracqc tarn resztki 
przegnitych kosci. Przy powiewajqcych tachmanach 
wzbijanych obtokach kurzu wyglqda to naprawd? 
malowniczo. Szybko tez przekonalem si?, jak sprawnie 
Dante zmienia styl walki przetqczajqc uzywane bronie. 
Dwa rodzaje spluw, dwa typy ostrzy i mieszasz, jak Ci 
si? zywnie podoba. Mozesz rzucad mieczem w 



nadciqgajqce widma, podbiegac do zdezorientowanych 
poparaheow i wyprowadzac szereg ultraszybkich kopni?d, 
by chwil? pdzniej przetqczyd si? na dwie szerokie, 
islamskie maezety, wirujqc z morderezq graejq... Mozesz 
biegac po scianie, z powietrza posytad otowiowe 
pocatunki obrzynem, slizgad si? na plecach powalonych 
stworow, z pistoletow tadujqc serie w ich kompanow... 
Mozesz spadac gtowq w dot wymiatajqc z wyciqgni?tych 
przed siebie luf, na ziemi zaraz chwytac za tamany cep i 
jak rasowym nunchaku, podbijajqc pokrzywione 



cielska... Mozesz, mozesz, mozesz. Upiorny balet pelen 
jest karkotomnych fig 



Arsenat z czasem powi?ksza si? o takie kosmosy, jak 
elektryezna gitara razqca wrogow wytadowaniami 
(efekty swietlne bardzo ladne, ale sam Dante szyjqcy 
wiosle wypada dodd komieznie), stalowy naramiennik 
wysytajqcy laserowe wiqzki, czy rzezbiona wyrzutnia 
rakiet. Cz?sc z nich pojawi si? zapewne w gotowej grze 
zasadzie ciekawostki, bo raezej nie buduje stylowych 
combosow... Ale moze ktos si? skusi. Capcom przyszykowato 
tez opcj? chwilowego zatrzymania czasu (biafa, kulista wiqzka 
energii nagle rozchodzqca si? po lokaeji), podezas ktorej 
Biatowtosy b?dzie w stanie beztrosko siepac na moment 
unieruchomione ofiary. Trzeba tylko wczesniej natadowad 
specjalny wskaznik. Taki bullet-time, choc indywidualnie podany. 
Ot, znak naszyeh czasow. Gdzies tarn majaezy si? tez wzbogaca- 
nie strzafu z broni palnej o naprowadzajqce si? wiqzki oraz caty 
zestaw dodatkowych ruchow, ktory w wersji beta nie byt jeszcze 
obeeny. B?dzie co wybierac, kupowad za zdobyte orbsy i rozwijad. 
Co ciekawe, w pewnym momencie wyprawy trafisz do komnat 
testujqcych Twoje zdolnosci - od logicznych puzzli, przez skakanie 
nad sciezkq pelnq ruchomych wtdezni, az po badanie okreslonych 
bojowych predyspozyeji. Jak widad, mini-gry dotykajq nawet 

planszy petnej szachow to 



Powrot do korzeni. Takie byto glowne zatozenie. Lokacje starano si? 
wi?c utrzymad w spojnej linii. Jest troch? wspdtczesnych ulic i 
rozwalonych domostw, ale gtownie dominujq gotyckie, petne rzezbiaj4 
katedry, hale oraz jaskinie (trafisz nawet na kozacki wodospadiujj^ 
Architektura przytlacza swojq pos?pnosciq, a nowoczesne motyv^- 
ptynnie komponujq si? ze starozytnymi, sakralnymi zdobieniami. W frftj 
szczycie ktorej rezyduje Virgil wyglqda ob»?dnie. Wielki, migoczqdC 
witraz w jej wn?trzu, sciana ruchomych z?batek i przekladni, a dookoty 
tego ztowrogie posqgi okaleczonych aniofdw i zdeformowanych ludzi. 
Mimo catego wyluzowania mtodego Dantego poczujesz si? nieswojo. 
Szczegolnie, gdy dotrzesz do jej gornej kondygnaeji, a pod Tobq 
rozciqgnie si? kilkudziesi?ciometrowa przepasc petna schodow, 
pokr?conych kolumn i ottarzy. Widok niecodzienny. Wszystko przy 
kadrach ptynnie lawirujqcych mi?dzy kolejnymi sceneriami, podkreslajq- 
cych ich co bardziej spektakularne elementy. DMC3 udanie nasladuje 
wi?c motywy z pierwszego DMC, podciqgajqc je teraz pod nowe, 
jeszcze bardziej widowiskowe standardy. 

Dante dopiero wypracowuje sobie charakter. To znamienne dla'tej 
historii. Jest mtody, porywezy, olewajqcy wszystko i wszystkich - za 
smierciq wlqcznie (ale jak si? jest pol-demonem...). Bossow obrzuca \ 
pogardliwymi tekstami, swojq kruejat? nazywajqc “cholernie pokr?conq 
imprq". W filmikach Iqczqcych misje starano si? oddad taki klimat az do 
przesady. Efekciarstwo wali z kazdej sceny. Choreografia walk to 
jedna sprawa, bo Biatowtosy wywijajqcy spluwami na wszystkie strony, 
czy zwinna Lady kr?cqca si? na wbitych ostrzach wypadajq kozacko, 
ale zbieganie w dot wiezy z pr?dkosciq powodujqcq zapalenie 
powietrza? Okrzyki "juhuuu!" podezas odbijania si? od latajqcych 



Pita 















■ Wolka wr?cz stanowi nowosc. Przeciwnikow efektownie rozstawia si? seriami kopniakow, mozno tez przejechac si? na ich 
plecach. Animacja wyglqda kozacko, a buty Dantego zdojq si? miec rownq skutecznosc co jego pistolety. 



■ Snopy kurzu slrzelojq przy solidniejszych zwarciach. Swiet- 
nie wspoigro to z brudnymi, postrz?pionymi maszkarami! Kli- 
mot od razu staje si? bordziej dosodny i pos?pny. 



He BETA WERDYKTMyszaqa 
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* -* j.1 Mlodv Dante, odmlodzonv enaine. bardziei 



^ Mtody Dante, odmlodzony engine, bardziej 
fci pos?pne lokacje... To musi si? udad! 



OCENY: 1 GRACZ, MEMORY 34SKB 23 

Termin wydania wersji PAL - 25 marca 2005. 



Mniej zepsuty 

C otomek Spordy i jego 
olet z dwomo 
spluwami. Gosciu ie 
krzyzuje, przeklaaa zo 
plecomi, spoda z 
wyciqgni?tymi lufami 
gtowq w dol... Nazwij to 
- o Donle to zrobi. 
Katolog przeciwnikow 
tradycyjnie zawiero 
kiiku leszczy i kilku 
mega kozakow. Tu 
widzisz raczej stabszych 
jegomosci. 



. - T - r 

v - : 

topoczqcy plaszcz, smugi zostajqce w powietrzu 
i miecz lalojqcy no wszystkie strony. Technika szer- 
mierza pozwala zag?scic powietrze stalq niesamo- 
wicie. Dystans nie gra roli. 



“Sfoneczko Polsatu" jak si? patrzy. "Moze trofi? 
do Wojewodzkiego, o ten zopyto mnie czy zowsze 
chcialem wyglqdac jak Piasek, ktory przesodzil z 
kokq (siwe wlosy), hmmm?!“. 



demonow? Przyjmowartie kul na 
twarz niczym porannego 
orzezwienia? Czy to troche nie 
za wiele? Owszem, dynamika 
wstawek przyjemnie szarpie oczami, ale 
miejscami robi si? z tego przerysowana 
komedia. Biorqc pod uwage naprawd? 
nietuzinkowo, mrocznie opracowane postacie 
dramatu oraz sam wydzwi^k scenariusza, 
niektore btazehstwa mogq razid. A przeciez 
scenki z opanowanym, sadystycznym Virgilem, 
czy posepnym, lysym Arkhamem stanowigcym 
swoiste skrzyzowanie ksi^dza i grabarza to 
mistrzostwo swiata. Nie sposob odmowic im 
zlowieszczej aury, a samym postaciom sporej 
dwuznacznodci. 

Technicznie Dante’s Awakening to wyzyny 
serii. Models wifkszych potepiericdw 
opracowano bardzo szczegotowo, dbajqc o 
fakture skory i ubrah, przyktadajgc si? czy to 
do koslawej, czy ultra-zwinnej animacji. Nie 
mowigc juz o samym Biatowtosym, ktory 



“Jak mlody to efekciarski do przesady ". Tok 
pomysleli japonscy developerzy i mlokos Dante 
odstawio w filmikach taki cyrk, ze latajqcy Neo to 
przy nim szczyt spokoju. 



Walka to kilka roznych styli - od bliskich stare, 
przez wyprowodzonie kontr, oz po bieganie po scia- 
nach, unikanie ciosow przy pomocy slizgow, a no- 
wet zatrzymywanie czasu! 



ptaszczem zarzuca na wszystkie strony, plywajgc 
w serii ciosbw i unikow. Jakodd tektur, poziom 
detali, zaawansowane, niezwykle plastyczne 
odwietlenie podparte charakterystycznym 
rozmyciem oraz smugami wiszgcymi w powietrzu - 
to wszystko pozwala na nowo zachwycic si? 
kunsztem Capcomu. Dorzud do tego ostrq, 
rockowq muze z ciezkim wokalem podezas walk, 
kilka posepnych i kilka wzniostych motywow 
podkreslajgcych walory tego dwiata, a zrozu- 
miesz, na co masz si? przygotowad... Na jeden z 
trzech najwazniejszych tytutow tego roku dla PS2. 
On pokaze, na co gralieznie stad te maszynke, a 
przy tym wyniesie stylowg i megadynamiezng 
jatke na nowy poziom. Nie ma innej mozliwodci. □ 




■ Ubisottkupilolicencjenadwiegryoparteo 
animowane filmy Sony Pictures Animation - 
“Surfs Up” oraz "Open Season". Developingiem 
zajmie si? kanadyjskie studio firmy w Montrealu, 
ktore ma na swoim koncie m.in. Prince of Persia 
Warrior Within. "Surfs Up" w zartobliwy sposob 
opowie o poczgtkach surfingu, ktbrego powstanie 
miatoby by6 zastug? pingwinbw, natomiast 
"Open Season" przedstawi nam perypetie jelenia 
i niedzwiedzia grizzly w przeddzieri sezonu na 
polowania. Gry bazujgce na tych filmach maj? 
si? ukazab najwczesniej w przyszlym roku i 
b?d? zapewne skierowane do mtodszej grupy 
odbiorcbw. Swoj? drag?, ciekawe jak Sony 
poradzi sobie na obcym dotgd gruncie filmow 
animowanych. [koso] 



■ Electronic Arts ogtosilo. ze pracuje nad 
kolejnym Bondem, Jamesem Bondem. B?dzie 
si? opieraf na drugim filmie z serii - "From 
Russia with Love” (czyli “Pozdrowienia z 
Moskwy", sztandarowy przyktad geniuszu 
polskich tlumaczeri), powszechnie uwazanym za 
jeden z bardziej udanych filmbw z 007. Wczesne 
demo zaprezentowalo i 



i Seana Conneiyego z 
jetpackiem, wskakujgcego za kbtko sportowego 
wbzka z laseczk? u boku - czyli standard. Seen? 
koriezyt krotki poscig po miasteezku z lat 60-tych 
oraz zrbwnanie z ziemi? jakiejS wiezy ciSnieri. 
Potem po cichu uderzyl Pierce Brosnan, 
zakradajac si? do dokow, niszczgc troch? skrzyri 
- • mowe, 



i uciekajgc poduszkowcem. Czekamy r 
konkretne informaeje. [butcher & koso] 



■ Posiadacze Xboxbw otrzymaj? w marcu Myst 
IV Revelation, kolejn? cz?sc klasycznej serii 
przygodbwek point’n'click. Gra Ubisoftu ukazala 



si?napecetach 
juz pot roku temu, 
dlategotworcy 
czyni? zabiegi, by 
nalezycie 
doprawibtego 



kotleta - poza przemodelowaniem interfejsu i 
uezynieniem rozgrywki bardziej przyst?pn?, 
Amerykanie b?d? mogli j? nabyc za 20 dolcow. 
W czwartej czpsci sagi Gracz b?dzie musiat 
odnaleid pewng zaginion? dziewczynk?. Gry 
i konsolach, ale 



tego typu nie majg raeji bytu i 
pewnie znajdzie si? garstka napalericow. [koso] 



■ Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutant Melee 
sprobujeie wymowid szybko ten tytut kilka razy. 
Fajnie, nie? Zamiast kolejnego beat'em upa 
otrzymamy sieczk? na arenie w stylu Power 



H do wyboru, tryb 
Adventure, 
multiplayer dla 
czterech Graczy, 
gar^c mini-gier i 
pokazna sekeja 

bonusowa. Rozgrywka ograniezy si? do 
naparzania na niewielkim skrawku terenu - 
zabawa mato ambitna, ale moze b?dzie bardziej 
grywalna niz poprzedni tytut ze zmutowanymi 
pfazami. [koso] 



Producent: EPIC GAMES Data wydania: KWIECIEN 2005 



S Midway i Epic Games spolkujg 
w najlepsze - wymienione firmy 
podpisaty umow? na mocy 
ktorej maj? ze sob? scisle 
wspblpracowac przez 5 najblizszych lat, 
tworzgc gry z serii Unreal. Oliwy do ognia 
dolal Microsoft, zastrzegajgc sobie 
wylgcznosb na konsolow? wersj? dla Xboxa. A 
ze Midway to developer/wydawca kojarzony 
przede wszystkim z pozyejami arcade'owymi, 
zaistniala sytuaeja moze co niektorych 



No i mamy twardy orzech do zgryzienia, 
bowiem najnowszy Unreal, zmierzajgcy na 
Xboxa. nieco zrywa z tradyejami serii: oprocz 
tradycyjnego widoku FPP, gra oferuje ponadto 
widok z perspektywy trzeciej osoby, co w 
praktyeznej walce ma uzasadnienie, niemniej 
wg mnie nie wplywa korzystnie na jej 
wizerunek. W ferworze walki rozwigzanie to 
procentuje, bowiem Gracz ma lepsze 
rozeznanie w otaczajgcej go zadymie, moze 
wyprowadzac ataki "melee" (np. nunchaku i 
inne rodzaje broni r?cznej, rowniez pigchy), a 
takze lepiej spozytkowac combosy 
defensywne, np. odbicie ataku przeciwnika, ze 
specjaln? dedykacj? “nazryj si?, cwoku!". Jak 
by si? przypatrzyb, teraz “anril" przypomina 
siekank? ala Ehrgeiz (PSone) - wi?cej tu 
skakania, kombinowania (combinowania?), 
czajenia i "wstukiwania na padzie zakl?c", niz 
wtaSciwej jatki, charakterystycznej dla 
Unreala. Kazdaz postaci dysponuje unikalnym 
zestawem skokow, flipow i unikow. ze nie 
wspomn? o zagrywee pt. Adrenaline - bajerze 
znanym juz entuzjastom serii, dajgcym mas? 
mozliwoscl. 



Unreal Championship 2: The Liandri 
Conflict jest projektem tworzonym od 
poczgtku do korica z mysl? o X-ie 
(wyl?cznoS6), mocnopionierskim, ale 
przekombinowanym. Oczywiscie 
charakterystyczny swiat, postacie i cala 
otoezka nie pozwalaj? Graczowi 
pomyslec chob przez chwil?, ze to 
jakas nowa, niezalezna produkeja. 
jednak charakter zabawy - jak 
najbardziej. Spory nacisk potozono na 
walk? w powietrzu. co w skali serii 
zawsze mnie wkurzalo. ale w tym 
przypadku mozna powiedziec o 
przegi?ciu: umiej?tne dashowanie 
stanowi najwazniejszy element 
"strategii". Gra jest niezwykle 
dynamiezna - boty wyprawiaj? cuda, co 
jest znakiem rozpoznawczym serii. 
Tutaj sporo si? dzieje i warto w tym 
momencie pochwalic developera (Epic 
Games) za trzezwe przypisanie 
poszczegolnych funkcji pod klawisze 



wersji gry. gdy na ogromnych arenach pojawi si? 
kilkunastu Graczy, rzygajgcych fireballami, robigcych 
sporo smrodu z uzytkiem granatnikow, miotaezy plazmy i 
innych cudow techniki. Tekstury s? ladne, ale 
rozdzielczosc relatywnie niska. Cieszy zaimplementowa- 
nie zapomnianego, lecz efektownego efektu oswietlenio- 
wego. co to light-sourcing si? zowie - wystrzelona rakieta 
rozswietla otoczenie (a ze nieco nieudolnie, to juz inna 
sprawa). W grywalnej demowce, w ktorg mialem okazj? 
szarpac, dost?pne byty zaledwie 3 postacie (tgcznie 
b?dzie ich 14) oraz kilka aren przypisanych do rbznych 
trybbw zabawy (np. Deathmatch - Deadbolt, Remnant; 
Capture the Flag - Emperor, ViperPit). 



Nie jestem wielbicielem tego tytulu. z zalozenia. 
Wychowalem si? na klasycznym Unrealu i wol? wracac 
do niego. niemniej dostrzegam potenejat tkwigey w Unreal 
Championship 2: The Liandri Conflict - ta gra z pewnosci? 
sprawi, iz maniacy b?d? si? slinic przed ekranem TV, 
masterujgc kolejne poziomy i postacie.C [hiv] 



Ocena wst^pna: 8 



Oprawa grafiezna nie zachwyca. 
Wprawdzie lokaejom nie mozna nic 
zarzucic pod kgtem architektury (s? 
konkretnie zakr?cone, precyzyjnie 
opracowane i rozmieszczenie 
poszczegolnych power-upow nie 
wyglgda na przypadkowe). ale engine 
nie wyciska z pudla Billa siodmych 
potow. Przede wszystkim mierzi 
animaeja - framerate osigga wyjsciowo 
30 FPS-6w i tnie jak cholera przy 
kazdej nadarzajgcej si? okazji. A z si? 



boj? pomyslec. co b?dzie w pelnej 
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Soczyscie bluzgajqc rzucilem sluchawka 

a telelonu, przetarlem wciqz toczqcq si? z 
usl pian? i wyciqgnqtem spod szaly 
przerazonego psa - lak zakonczyla si? 
“rozmowa" z kurierem, ktory stwierdzil. 
iz nie jest w stanie dostarczyc mi TEJ przesylki w 
Irybie "na wczoraj". Zdanie zmlenll jednak nad wyraz 
szybko, nawet specjalnie dlugo me musialem wyliczac, 
co lez w przeciwnym wypadku przydarzy si? jemu. 
(ego rodzinie. sgsiadom i "wszystkim na liter? K' - 
przesylka byla u mnie po dwudziestu minutach. 
Naturalnie domyslasz sip juz. co zawierala. Wielka 
koperta zostala w oka mgnienlu rozerwana na strz?py. 
kilometry kwadratowe tolii zabezpiecza|acej wyprute na 
wierzch. a moim oczom ukazala si?... mniejsza koperta 
z jeszcze wi?kszg iloscig folii (przesylk? pakowal 
6ciera?). Po sekundzie trzymalem juz w drzgcycb z 
podekscytowania dloniach biate. tekturowe pudeteczko. 
w ktorego wn?trzu skrywalo si? wlasciwe etui z grg 
oraz elegancki, liczqcy ponad 200 stron przewodnik. 
Tak, to zdecydowanie najladniej wydane Gran Turismo 
w historii serii. Podczas szalenczego biegu w stron? 
..game roomu" zdolalem jeszcze nacieszyc oczy 
widoklem sarnej ptytki z niebywale klimatycznym, 
stylizowanym na tarcz? obrotomierza nadrukiem, po 
czym wrzucitem jq wprost do paszczy wyglodmalej 
PS2. Czarnula z uroczym mlasni?ciem polkn?la plyt?. 
ja sarn usadowilem si? wygodnie przed TV. po czym... 
stracitem kontakt ze swiatem na okrqgly tydzieri , O 
szczegolach i przyczynach takiego stanu rzeczy 
przeczytacie na kolejnych stronach, na ktorych wraz z 
Loserem postanowilismy przyblizyd Warn elekty 
kilkuletniej pracy developerow z Polyphony Digital 



THE REAL DRIVING SIMULATOR 




25 



Pita 




OT auto 



Tuning Shop 






II 



l Zadnych istotnych zmian w komlrukcji Tuning Shopow 





















?k> : 




Bp..'; a 




EM 



■ Tak wyglqda sekcjo wyboru pojazdu w Arcade Mode. 
Wszystkie wozy zostaly odpowiednio posegregowane, 
dzifki czemu inleresujqcy nos wozek odnajdujemy w 
blyskawicznym tempie. 






■ Photo Mode - w jednej z 16 przygolowanych lokacji 
ustawiomy dowolne outo, kodrujemy wedle zyczenio 
ujfcio i pstrykamy fotf. Zdj?cie mozno zopisoc w trzech 
roznych rozdzielczosciach no korcie pamieri lub 
wklodanym do portu USB PenOrive'ie! 



Niezwykle klimatyczne intro ukazuje leniwie 
opadajgce na karoseri? srebmego bolidu suche 
jesienne liscie. Przesuwajgca si? tuz ponad 
autem kamera pozwala przez krotkg chwil? 
podziwiac widniejgcg za tying szybg pot?zng, 
turbodoladowang V-dsemk?. Po chwili, krgzgc 
wokol auta niczym wyglodniaty s?p, stara si? 
uchwycid kazdy, najmniejszy nawet detal 
przepipknej sylwetki Forda GT40. Z glodnikow 
rozbrzmiewa podniosty hymn Masahiro 
Andoha, na tie plynnie zmieniajgcej si? scenerii 
przewijajg si? nazwiska cztonkdw zespotu 
developerskiego. W kolejnym uj?ciu pojazd 
majestatycznie opuszcza wn?trze 
garazu, choralne spiewy z kazdg 
chwilg przybierajg na site, 
ogromne fiagi z logiem 
"Gran Turismo 
Association" leniwie 
powiewajg na wietrze. W 
pelni skoncentrowany juz 
tykonawyscigu 
kierowca powoli domyka 
wizjer kasku... Opisane 
wtadnie pierwsze sto 
sekund intra ma tak podniosty 
charakter, ze towarzyszgce 
obcowaniu z nim chwilowe braki 
tchu, przeszywajgcy cialo dreszcz 
podekscytowania czy nawet potrafigca zakr?cic 
si? w oku tza wzruszenia nie sg niczym 
nadzwyczajnym. Doprawdy pochylic wypada 
czola przed Polyphony w podzi?ce za te 
mistrzowsko wyrezyserowane sto sekund, 
ktdrych magii nie jest w stanie oprzec si? zaden 
milosnik motoryzacji. Po chwili nast?puje 
jednak tradycyjna juz zmiana nastroju, wchodzg 
szybkie gitarowe riffy, obserwujemy uwijajgcg 
si? w boksach zatog?, po czym widzimy 
powracajgce w szalericzym tempie na tor 
maszyny. Pojawia si? promujgce aktualng 
odslon? haslo "The drive of your life” oraz ladnie 
zmontowane urywki z powtorek. Juz sam 
charakter intra daje jako takie poj?cie o 
rozmachu, z jakim zrealizowano najnowszy 
projekt Yamauchiego. 

Z kolei o rozmachu, z jakim poczgtkowo 
planowano go zrealizowac z catg pewnoscig 
swiadczg wszystkie niespetnione obietnice. 

Te o znacznie wi?kszej liczbie aut i nowych 
tras, zmiennych warunkach atmosferycznych i 
porach dnia, widoku FPP, uszkodzeniach i 
oczywiscie trybie online. Tak, Polyphony przez 
lata doskonalito sztuk? wodzenia Graczy za 
nos. I wiecie co? Opanowali jg do perfekcji, bo 
chod sam zarzekatem si?, ze nie odpuszcz?, to 
juz po chwili gotow bylem stwierdzid, ze to 
wszystkojest... niewazne. Niewazne jakdlugo 
czekalismy, niewazne w ile obietnic 
uwierzylismy, niewazne jak bardzo 
zarzekalismy si?, ze jesli zabraknie tego czy 
tamtego to... Niewazne, bo wystarczy kilka 
chwil, by nieopisana magia tego tytutu 
zawladn?la czlowiekiem i kazala machngc na te 
wszystkie braki r?kg. Niech Ci? szlag, 
Polyphony... 

I choc wspomniana magia z uptywem czasu 
traci nieco na site, tak w pierwszych chwilach 
nikt nie b?dzie w stanie rozwodzid si? nad 
czymkolwiek innym, niz nad oprawg tej gry. 

A prezentuje si? ona nadzwyczaj okazale. 
Wprawdzie kilka lat temu zarzekano si?, ze 
poprzednia czpsc wykorzystuje zaledwie 25% 
mocy obliczeniowej PS2, ale i tak malo kto 
spodziewal si? po GT4 zupetnie nowejjakoscl. 

A z tg ewidentnie mamy do czynienia. Modele 
pojazdow wykonano z takg dokladnoscig, z 
takim pietyzmem i artystycznym zaci?ciem, ze 
nawet majgca po raz pierwszy kontakt z serig 
osoba nie oprze si? wrazeniu, iz t? gr? stworzyli 
ludzie niezwykli. Ludzie, ktorzy otaczajg 
motoryzacj? irracjonalnym wr?cz kultem. Te 
setki fantastycznie wr?cz prezentujgcych si? 
pojazddw, perfekcyjnie odwzorowanych w 
najdrobniejszych nawet detalach stworzyd 
mogli tylko prawdziwi motoryzacyjni fetyszydci. 
Zdecydowana wi?kszodc modeli z GT4 bije o 
dlugodc maski swoje odpowiedniki z prequela. 
Faktem jest, ze nie wszystkie wymodelowano z 
jednakowym artyzmem - bez wi?kszego 
klopotu wskazad mozna pojazdy, ktorym 
poswi?cono nieco mniej czasu i uwagi. Prawdg 
jest takze, iz nieco mniej okazale prezentujg si? 
one podczas samego wyscigu, chod 



w porownaniu do GT3 i tu widad wyrazng 
popraw? (ilosc detali, odbicia w lakierze, felgi, 
animowany kierowca i dopracowane wn?trza 
kabrioletow). Zauwazalnej poprawie ulegta 
prezencja nie tylko modeli pojazddw, ale i tras. 
Wszystkie zaczerpni?te z poprzednich cz?sci 
tory poddane zostaly modyfikacjom, w 
wi?kszosci przypadkow kosmetycznym - nieco 
inaczej wyprofilowano cz?sd zakr?tow, 
zmieniono oteksturowanie, przemodelowano 
niektore obiekty i dolozono kilka nowych, 
stonowano kolorystyk?. 

W oczy rzuca si? 
zdecydowanie wi?ksza 
ilosc detali i obiektow 
otaczajgcych tory. 

Z drugiej strony niektore 
trasy, ze wzgl?du 
stonowang nieco 
kolorystyk?, utracily 
cz?sd swego uroku - na 
mydli mam chocby 
oblane uprzednio 
promieniami 
zachodzgcego slotica 
Lagun? i Seattle. Nieco 
gorzdj prezentujg takze 
pojedyncze promienie 
slohca przedzierajgce si? 
przez korony drzew na 
Trial Mountain Circuit czy 
Deep Forest Raceway. Z 
kolei nowe trasy prezentujg si? w wi?kszosci 
przypadkow wysmienicie. Nalezyty szacunek 
wzbudza perfekcja, z jakg odwzorowano 
Nurburgring Nordschleife, czyli slynng, ponad 
dwudziestokilometrowg pdlnocng p?tl? torn 
Nurburgring - zadbano nie tylko o wlasciwe 
wyprofilowanie charakterystycznych zakr?tow, 
odzwierciedlono nawet roznice w rodzaju oraz 
stanie nawierzchni pokrywajgcej poszczegolne 
tragmenty toru. Ate tym, co robi najwi?ksze 



wrazenie, jest obl?dnie plynna animacja na 
poziomie statych 60 tps'ow. Przy calym 
tym przepychu graficznym - bo o takowym, 
szczegdlnie majgc na uwadze ograniczenia 
sprz?towe PS2, nalezy mowid - ani razu 
nie udalo mi si? zmusid silnika gry do 
utraty kilku nawet klatek, o chocby 
chwilowym zakrztuszeniu si? nawet nie 
wspominajgc. Taki stan rzeczy 
zawdzi?czac nalezy ludziom odpowiadajg- 
cym za optymalizacj? kodu gry - odwalili 



tak fantastyczng robot?, ze w intrze 
wymieniani sg na zaszczytnym drugim 
miejscu - zaraz za samym Yamauchim. 
Oczywiscie nie obeszlo si? bez 
zastosowania najprzerdzniejszych 
koderskich sztuczek i trikow, gorszej 
gdzieniegdzie jakosci tekstur czy 
zauwazalnych uproszczen w budowie 
cz?sci obiektow. Niemniej co do tego, iz 
GT4 jest - i najprawdopodobniej na zawsze 
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■ Sporo widoanych dookolo zabudowoii w polqaeniu z feeriq roznokoloro- 
wych swialet sprowia, iz trasy notne prezentujq sip wyjqtkowo okozale. 



Mozecie juz odetchngc z ulgq - ogromnego 
potencjalu Gran Turismo 4 z calg pewnoscig nie 
zaprzepaszczono a wi?kszosc, niekiedy kosme- 
4^4gznych, zmian zaliczyc wypada na plus. 




■"-Wla. 






l[5j 










/ -= 






... “ JZi 


1 Cl 192 I 





6 V -litf 

j. imBe I pC 9 i; 12.7 16 

Jr 

V 4 - 7 r ■ 

V-S I. i 



juz pozostanie - najlepiej prezentujgcym si? na PS2 
tytulem, nie ma najmniejszych nawet wgtpliwosci. 

Slandardowy podzial na Arcade Mode oraz Simulation 
Mode oczywiscie pozostal, natomiast konstrukcja obu 
try bow ulegla pewnym zmianom. Czgsd z nich 
uwidacznia si? juz w trybie Arcade podczas wyboru 
pojazdu - wszystkie wozy (Igcznie 706, choc sporg 
liczb? stanowig najrozniejsze wersje tych samych 
modeli - za przyktad niech postuzy ponad pi?ddziesigt 
wersji Skyline'a) posegregowane zostaly wedlug kraju 
oraz producenta. Co wi?cej, auta dodatkowo sortowac 
mozemy chronologicznie, wedle przedzialow czasowych 
w ktorych powstaly, oraz dodawac do podr?cznej listy 
ulubionych wozow. Tory, ktorych jest okrggla 
pi?ddziesigtka, rdwniez posortowano (na cztery grupy). 
W Real Circuit znajdziemy dziewi?tnascie tras 
b?dgcych odwzorowaniem istniejgcych torow, zas 
sekcja Original Course kryje trzynascie tras znanych z 
poprzednich edycji. Wszelkiego typu trasy miejskie (tych 
Igcznie jest dwanascie) ulokowano w City Course, 
natomiast trasy szutrowe i sniezne (sztuk siedem) 
znalazty si? w ostatniej sekcji - Dirt 8 Snow. Wyglgda to 
na pierwszy rzut oka przejrzybcie, lecz juz po chwili 
nachodzg wgtpliwosci - czy aby autorzy decydujgc si? na 
taki wlasnie podzial nie wpadli we wlasne sidla? Czy 
wzorowane na rzeczywistym torze, a jednoczesnie 
znane z prequela Cote d'Azur (sklasyfikowane jako trasa 
miejska) nie powinno znalezc si? w sekcji Real Circuit 
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bgdz Original Course? Podobnych przykladow 
przytoczyd mozna wi?cej, przyznad wi?c trzeba. 

ze taki podzial tras potrafi poczgtkowo nieco # 

■ Wykorzystywanie.tufleli areodyrramicznych bywcgg / 
Ciekawostkg jest takze zmiana charakteru samego fz ? s '° jedynym sposolftm na wyprzedzenie rywali. ( 
trybu Arcade. Niczego nie wygramy. niczego tez ° 

nie odblokujemy - nowe trasy czy pojazdy 

pojawiajq si? adekwatnie do naszych post?pow w glownym trybie gry. Stanowic moze stan ogumiei 

to spory problem dla Graczy, ktorych interesuje tylko zabawa w trybie Arcade - bez a kierowcy rr 

zaliczenia licencji i ukonczenia niemalej cz?sci wyscigow w Simulation Mode nie (nakazac wy 

odblokuj? zadnych tras oraz pojazdow. Nie mozemy takze wybrac stopnia trudnosci poziom wyw 

wyscigu, poniewaz tradycyjnego podzialu na Easy, Normal czy Hard zwyczajnie nie Przebieg wy; 
ma. T radycyjnego - podkreslam - albowiem w GT 4 pojawil si? zupelnie nowy system specjalnego 

punktowania i ustalania stopnia trudnosci wyscigow. Otoz przed kazdym wyscigiem w Monitors, w c 
Arcade Mode zadecydowac musimy nie tylko o rodzaju skrzyni biegow czy aktywnych informacjam 

systemach ASM i TCS, lecz takze wybrad rodzaj opon oraz poziom umiej?tnosci relacj? na zy 

oponentow. Mato tego, przed samym startem skorzystac mozemy z opcji Quick Tune, Wspomnianr 
ktora umozliwia regulacj? (w niewielkim zakresie) mocy silnika oraz wagi naszego faktu, iz wyp< 
pojazdu. Wszystkie te ustawienia maj? niebagatelny wplyw na poziom trudnosci odpowiednio 

danego wybcigu, a co za tym idzie, na ilobd otrzymywanych za zwyci?stwo (i tylko za opcji trzykrot 
zwyci?stwo) punktow. Czym sg owe punkty? Najprostsza odpowiedz brzmi: punktami takowa jest ti 

i niczym ponad to. Nie stuzg one niczemu innemu, jak porownywaniu umiejetnosci bez specjaln 
Graczy - im wi?cej bowiem punkow na koncie, tym trudniejsze wyzwania stawial 
przed sobg dany kierowca. Zasada ich przyznawania jest niezwykle prosta - jesli uda Czas przybli; 
nam si? zwyci?zyc zasiadajgc za kierownicg wy raznie slabszego niz wozy oponentow czyli doskon; 

auta, otrzymamy kilkaset punktow. Z kolei objechanie kilku limuzyn Viperem do okreslanie gc 

specjalnych wyczynow nie nalezy, wi?c na nasze konto wptynie owych punktow si? bye nieco 

zaledwie kilka(nascie). dilerow same 

grupujgcych 

Co istotne, samych punktow sg dwa rodzaje: A-Spec oraz B-Spec Points - masa innych 

przyznawane sg za ukonezenie wyscigu w adekwatnym trybie. A-Spec Mode to nic poczgtku wpi 

innego, jak znana do tej pory z wszystkich cz?sci GT, najzwyklejsza rywalizaeja na jedynymi inti 

torze. Z kolei tajemniezy i szumnie zapowiadany B-Spec Mode jest w istocie Home oraz L 

nieskomplikowanym dodatkiem (chod jego charakter wzbudza juz pewne czekajg na ni 

kontrowersje). W trybie tym ukohezyd mozemy kazdy niemal wyscig (stosownego statystykami 

wyboru pomi?dzy trybami A-Spec a B-Spec dokonujemy przed samym startem - tak oddzielnie w 

w Arcade, jak i Simulation Mode). Cala zabawa polega na tym, iz tym razem to Al opejami (nie; 

"zasiada" za kierownieg pojazdu, Gracz zas wciela si? w rol? szefa teamu. Przez caly takze album 

czas mamy dost?p do niezb?dnych informaeji (pozycje oponentow, czasy przejazdow, Przeznaczer 



Znowu 
pomarudz?... 



■B musz? 
obiektywnie stwierdzic, ze 
GT4 zupelnie do mnie nie 
przemawia. Ja chc? 
wtisnqc goz do dechy i nie 
zaslonawioc si?, czy oby 
pokonac najblizszy zakr?t 
musz? zwolnic do 55 czy 
tez 54 km/h. Chc? gnoc 
przed siebie z gazem 
wcisni?tym do podlogi, bo 
symulacj? mom rono, gdy 
jad? do pracy swoim 
samochodem (ktorego 
autorzy nie uwzgl?dnili i 
mojq u mnie minus). I 
fajnie, ze jest tyle modeli 
out, tylko czemu wciqz nie 
mozna ich rozwolic?! Co to 
zo symulocjo? Oprowo nie 
posun?!a si? w sposob 
widoezny do przodu, choc 
min?ly prawie 3 lota. No i 
gdzie to rewolueja? □ \ 
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ulegl takze wyglqd i uklad widocznych na 
ekranle wskaznikow. Niestety. przydatnosd 
cz^sci z nich poddac mozna w wqtpliwosc 
(vide wskaznik przeciqzeh). a pozbyc si? ich w 
zaden sposbb nie idzie. Z rzeczy bardziej 
irylujgcych - iak. pozostafy znane z GT4: P 
czasowe ograniczenia pr?dko§ci po kolizjach 
(ktdrym towarzyszy efekt wstrzasow i 
rozmycia obrazu) z pojazdami czy elementami 
otoczenia i choc aktywne sq one tylko w cz?sci 
wyscigow. potrafiq solidnie zirytowad- 
szczegolnie, gdy w przedniq cz?sc auta 
przyrznie nam na zakrpcie oponenl. a kar? 
otrzymamy my (takie sytuacje sq w GT4 na 
porzqdku dziennym). Oczywiscie w 
wyscigach, w ktorych kary nie sq aktywne, 
stara zasada "szlifowania band" sprawdza si? 
wysmienicie. Skoro juz przy oponentach 
jestesmy, dwa slowa nalezq si? sztucznej 
inteligencji - a ta stoi na niewiele wyzszym niz 
w GT3 poziomie. Owszem. niewielkq popraw? 
da si? zauwazyc. ale w wciqz mamy do 
czynienia z jezdzqcymi “po sznurku” i 
przyklejonymi niemal do podloza (ci?zka 
terenowka nie jest w stanie zepchnqc z toru 
jazdy znacznie Izejszego pojazdu) oponentami. 
W GT4 znalazlo si? tez kilka powaznych 
wpadek, niezrozumialych rozwiqzan czy 
wr?cz bugow. Za przyklad niech posluzy opcja 
autosave, ktora nawet po jej wylqczeniu (!) 
zapisuje stan gry. gdy tylko sprzedamy lub 
(chocby przypadkiem) wyrzucimy ktores z 
posiadanych aut. Kolejnym udziwnieniem jest 
niemoznosc skorzystania z zakupionych w 
trybie Simulation aut w przypadku wyscigu dla 
dwoch Graczy. Zdarzajq si? takze bl?dy i 
niescistosci w danych technicznych sporej 
cz?sci pojazdow, stare wozy, nie wiedziec, 
czemu wyposazone sq w ASM czy TCS. a 
niektorym zaoferowac mozna nawet chip- 
tuning. □ (sentinel] 



auta (Hot Car), zainteresowac si? 
sprzedawanymi oddzielnie pojazdami 
specjalnymi (Legend Car - sq to wyjqtkowe. 
zwykle mocno podrasowane bqdz typowo 
sportowe a cz?stokroc i historyczne modele 
danej marki), dokonac modyfikacji 
zakupionych wczesniej modeli w Tuning 
Shopie lub u zwiqzanego z danq markq tunera 
(RalliArt. Mugen czy TRD odnajdziemy teraz 
bezposrednio w salonach zwiqzanych z nimi 
producentow) oraz wziqc udzial w znanych z 
GT2 wyscigach organizowanych przez same 
koncemy. Poza punktami sprzedazy pojazdow 
japonskich, koreanskich, niemieckich czy 
amerykanskich na mapie odnajdziemy takze 
dwa "komisy". w ktorych nabyc mozemy auta 
uzywane (zdarzajq si? perelki za pot ceny z 
przebiegiem rz?du 10 kilometrow), punkt 
sprzedazy klasycznych oldtimerow (ktore 
definitywnie rzqdzq w tej cz?sci) oraz sekcj? 
grupujqca niezalezne firmy tunerskie pokroju 
Sciona czy HKS-a (poza podzespotami do 
wybranych aut oferujq one takze swoje wlasne, 
firmowe wozy). Wszystkie wyscigi 
odpowiednio posegregowano wedlyg stopnia 
trudnosci oraz charakterystyki dopuszczonych 
pojazdow. Mamy wi?c Beginner. Professional i 
Extreme Hall, ktore sq odpowiednikami lig 
znanych z GT3. Ponadto dost?pne sq oddzielne 
zgrupowania wyscigow dla pojazdow 
amerykanskich. japonskich i europejskich. 
Jakby tego byto malo, autorzy dorzucili kolejne 
kategorie wyscigow, w sklad ktdrych wchodzq 
Endurance. Special Condition (gdzie przyjdzie 
nam si? zmierzy t z pojedynczymi rywalami 
na z gory ustalonych warunkach) oraz Mission 
Hall (tu na ukortczenie czeka masa 
przypominajqcych mini-licencje zadari, w 



optymalny tor przejazdu (w cz?dci testow na licencj? 
A oraz B mozna jq aktywowad wciskajqc R3), 
pojawilo si? za to sporo testow pelno-okrqzeniowych, 
w ktorych prowadzi nas Safety Car (motyw znany juz 
z GT: Concept). Nie ma takze osobnej licencji 
rajdowej. a testy szutrowe przemieszano z 
pozostalymi licencjami. Co wi?c rozczarowuje? Ano, 
poziom trudnosci - poszczegolne licencje na brqz 
zaliczyc mozna z zamkni?tymi oczami, sledzqc 
uwaznie akcj? na ekranie nie sposob nie zaliczyc ich 
na srebro, natomiast odrobin? si? przyktadajqc mamy 
zloto za pierwszym podejsciem (oczywiscie 
potwierdzajqce regul? wyjqtki tradycyjnie si? zdarzajq 
- znienawidzicie Nurburgring). Wykr?cenie we 
wszystkich licencjach "zlotych" czasow zaj?lo mi 
jeden wieczor. Smutne. Jakby tego bylo malo. za 
kazdq zaliczonq licencj? obdarowywani jestesmy 
furami - jednq za brqzowe, dwoma za srebrne i az 
trzema za wszystkie zlote puchary. Efekt tego taki, iz 
szykujqc si? do pierwszego wyscigu nie wiedzialem. 
do ktorego z pi?tnastu zdobytych juz wozow 
wskoczyc... 



Jakich zmian dokonano w samej rozgrywce? Wbrew 
zapowiedziom Polyphony - niewielkich. choc istotnie 
jest ich kilka. Schemat pozostal niezmieniony - 
nabywamy wozek, tuningujemy (opcjonalnie). 
rozbijamy si? po roznych trasach, zgamiamy kas? na 
kolejne fury. Meandry modelu jazdy oraz tuningu 
przyblizy Warn za chwil? Loser, ja ustosunkuj? si? w 
tym miejscu do jednej zwiqzanej z tym kwestii - 
mozliwosci korzystania z systemu wtrysku podtlenku 
azotu (co samo w sobie jest w wi?kszosci torowych 
wyscigow niedozwolone). ktory w moim przekonaniu 
zabija cafq niemalze rywalizacj? na torze (ot. wciskasz 
przycisk i p?dzisz do mety). Doczekalismy si? za to 
lotnych startow oraz bardziej funkcjonalnych boksow. 
To drugie wiqze si? kolejnq nowosciq, jakq sq 
zuzywajqce si? zapasy paliwa, ktore uzupelniac mozna 
w trakcie trwania pit-stopu (nacieszyd oczy mozna 
wowczas widokiem sprawnie pracujqcej obslugi 
boksu). Wszystkich niepokojqcych si? o dynamik? GT4 
z miejsca uspokajam - poczucie pr?dkosci wgniata 
momentami w fotel. Po cz?sci wynika to ze zmian w 
fizyce/modelu jazdy, a po cz?sci rozlokowania wokol 
tras znacznie wi?kszej ilosci obiektow i detali. Zmianie 



Zachowanie pojazdow w Gran Turismo 4. 
efekty tuningu i regulacji bardzo przypominajq 
te znane z GT3. Dla osob nie majqcych 
kontaktu ztym klasykiem. przybliz? 
najwazniejsze cechy “granturismowej" fizyki. 
Najbardziej charakterystycznq jest poruszanie 
si? wozkow w przewidywalny sposob. 
Przyspieszajq. hamujq i skr?cajq doktadnie 
tak, jak zyczy sobie tego kierowca. Pomimo 
tego. ze nie sq w stanie wykonac wszystkich 
jego zachcianek. bowiem ogranicza je 
przyczepnosc do podloza. prowadzenie ich 
jest nad wyraz przyjemne i zadna gra nawet 
nie moze probowac mierzyc si? w tym 
temacie z GT4. Osoby, ktore sp?dzity kilkaset 
godzin przy poprzedniej odslonie 



konkretnym luku). Ponadto na glownej mapie 
odnajdziemy sekcje. w ktorych zgrupowane sq 
poszczegolne kategorie torow (adekwatnie do 
trybu Arcade) oraz kilka dodatkowych lokacji 
takich jak Replay czy Music Theater, Photo 
Mode i GT Auto. Do ciekawostek zaliczyd 
nalezy fakt. iz do cz?sci wyscigow zostajemy 
dopuszczeni dopiero po uzyskaniu 
odpowiedniego stopnia ukonczenia gry 
(przykfadowo dla wyscigow z kategorii 
Endurance jest to 25%), natomiast chcqc 
sprawdzid nasze ustawienia na konkretnym 
torze, musimy najpierw uiScic stosownq oplat? 
za korzystanie z tegoz. 



W czwartej odslonie trasy szutrowe 
zaprojektowano ze znacznie wipkszq finezjq. 



Testy licencyjne nieco rozczarowujq. Z kilku 
powodow. Samych licencji jest pi?c (A, B, IA, 
IB oraz S). lecz w kazdej z nich i 



i zaliczenie 

czeka szesnascie testow oraz znana z GT4:P 
Cafe Break (polegajqca na wariackim omijaniu 
bqdz potrqcaniu dziesiqtek pacholkow). Testow 
jest wi?c niemalo, ale spora cz?s6 z nich 
zostata przeniesiona z GT3 oraz GT4:P - 
mamy wi?c powtork? z rozrywki. Zeby bylo 
ciekawiej. znikn?la gdzies (przydatna 







■ Niewiorygodny artyzm wykonania, oraz ilosc i 
zroznicowanie dostppnych w GT4 fypow pojazdow 
(od aut codziennego uzytku, az po luksusowe li- 
muzyny, suvy i polcipzorowki) sprawia, ze gra 
przez wielu mitosnikow motoryzocji potraktowa- 
na zostanie jako interaktywna encyklopedia. 



zauwazalnycn cipc w oprawie oraz pop-up'u. Nie 
mozna takze rywolizowot na wszystkich trasach 
- apse jest bowiem w tym trybie niedostppna. 



najwipkszego "system-sellera" PS2, byd moze 
zauwazq delikatne retusze poezynione w fizyee 
gry. Upraszczajqc mozna powiedziec, ze model 
jazdy stal sip jeszcze bardziej wyrafinowany, chod 
z pewnoscia nie kazdy dostrzeze zmiany. Tym 
bardziej, ze nie ma ich wiele. Najbardziej 
wyczuwalne sa modyfikaeje w obszarze 
granieznym przyczepnosd. Zanim samochod 
wpadnie w poslizg. delikatnie daje kierowey do 
zrozumienia, ze przyczepnosd sip skoriezyta. 

Z jednej strony pozwala to jeszcze szybeiej 
podrozowac po trasach. z drugiej pozwala pobawid 
sip w driftowanie. czyli prowadzenie samochodu 
kontrolowanym poslizgiem. Takze analogowo 
pracujqcy hamulec rpezny daje sip jeszcze 
precyzyjniej dozowac, przez co moze z 
powodzeniem sluzyc przy korektach toru jazdy. Sq 
to jednak smaezki, ktore odkrywa sip wraz z 
postppami w grze. Na poczqtku wazniejsze sq inne 



Dla wipkszosci Czytelnikow najwazniejsze jest 
pytanie, czy GT4 jest juz pelnoprawnym 
symulatorem, czy tylko arcadeowkq ze sporym 
naciskiem na realizm. Trudno jest jednoznaeznie 
odpowiedziec na to pytanie. Z jednej strony gra jest 
przesycona zrpcznosciowymi nalecialosciami. 
Wymieniad mozna by je dtugo, lecz skupip sip na 
najwazniejszych. 



padajestemwstanie os, wyczuwalnie skraca sip droga hamowania. 

— ' pogladzicwirtualnyasfalt. Jest to co jednak jest okupione sporq podsterownosciq 

^ otylewazne.zenaniektorych samochodu po uzyciu hamulca. Po 

zakrptach przyczepnosd wyraznie spada zamontowaniu duzej turbosprpzarki samochod 
(vide luki przebiegajqce szczytem wzniesienia), a na dostaje potpznego kopa, jednak na niskich 

innych zauwazalnie rosnie. W innych grach obrotach mniejsze turbo jest znaeznie 

przyczepnosd na wipkszosci zakrptow jest stala i wydajniejsze. Osoby bardziej zainteresowane 
zmienia sip zazwyczaj w zaleznosci od prpdkodci tematem zapewne zauwazq, ze na wysokich 

jazdy i pogody. obrotach niektore turbosprpzarki stajq sip mniej 

wydajne, co mozna dostrzec na wskazniku 

Procedura przygotowywania samochodu do walki o cisnienia doladowania, ktory zaezyna 
czolowe lokaty wyglqda w GT4 niemal jak w pokazywac mniejsze wartosci. Oczywiscie 

rzeczywistosci , nie zmienila sip jednak wiele w lepsze czasy okrqzeh wyciska sip jezdzqc przy 

pordwnaniu do GT3. Wymiana zawieszen. wyzszym cisnieniu dotadowania, wipe biegi 

stabilizatorow. opon. tlumikow, elementow ukladu nalezy zmieniac korzystajqc ze wskaznika 
hamulcowego, turbosprpzarek, intercoolerow, doladowania. Zupelnie jak w pra wdziwym 

komputerow sterujqcych pracq silnika i wielu innych sporcie! Nieliczne samochody mozna 
czpsci to kanon prolesjonalnego tuningu, ktory jest tuningowad z zastosowaniem sprpzarki 

obeeny takze w GT4. Glownq nowosciq jest dodanie mechanicznej (kompresora). Polyphony Digital 
systemu ABS. ktory zapobiega blokowaniu sip kol nie zawiodlo takze w tej kwestii. Pojazdy z 

podezas hamowania, oraz mozliwosd montazu kompresorem lepiej "ciqgnq" na niskich 

doladowania podtlenkiem azotu, czyli populamego obrotach, jednak na wysokich przewagp 
NOS-a. Podobnie jak w poprzednich odslonach gry, uzyskujq wdzki z turbosprpzarkq. Nie 

czpsci wystppujq na trzech poziomach zaawanso- zapomniano nawet o takich detalach, jak wplyw 

wania. ustawieh dyferenejalow na sterownosd i trakcjp 

pojazdu. Jezeli w samochodzie z nappdem na 

Efekty regulacji poszczegolnych podzespolow przod "zepniesz" dyter, wyraznie czud, ze gorzej 

przedstawiajq sip wydmienicie. Podobnie jak w skrpea, ale mniej buksuje kotami, przez co lepiej 

modelu jazdy, takze i tutaj wykonano kosmetyezne przyspiesza. Z kolei jesli w tylnonappdowce 
usprawnienia. Nawet z pozoru subtelne zmiany dajq wykonasz podobnq czynnosd, pojazd bpdzie 
sip odczuc podezas jazdy i majq przelozenie na trudniejszy do ustawienia bokiem do kierunku 

uzyskiwane czasy oraz latwosd (lub trudnosd) jazdy, ale jezeli juz sip to uda, bpdzie mozna 

prowadzenia pojazdu. Mogp sip zalozyd, ze nawet dose latwo nad nim panowac i wykonywad 

osoby zaczynajqce przygodp z GT4 bpdq pod efektowne powerslide' y. Samochody 4x4 oferujq 

wrazeniem tego, co mozna wyprawiac odpowiednio mozliwosd regulacji rozkladu sily nappdowej na 

wyregulowanym wozkiem. Wipkszosc sipgajqcych poszczegolne osie. Nie dose, ze zmiany 
po grp przynajmniej wjakis sposob interesuje sip wyraznie czud (niestety, nie po zakupie 
motoryzaejq. Nie bpdq wipe zaskoczenl wplywem najlepszych opon), to jeszcze sq one widoczne 
danej zmiany na prowadzenie pojazdu... Samochod z nawet podezas obserwowania na replayu 

"utwardzonym" zawieszeniem lepiej pokonuje rowne zachowania sip kot podezas ostrego startu z 
zakrpty, jednak na nierownym lub szutrowym miejsca. Etekt jest stosunkowo trudny do 

podtozu staje niezwykle nieprzewidywalny, zupelnie osiqgnipcia i do tej pory niewielu zespolom 

jak ma to miejsce w rzeczywistosci. Wdzek o dosyd developerskim udalo sip go przedstawic w tak 

"mipkkim" i "wysokim" zawieszeniu latwo wpada w sugestywny sposob. 

poslizgi, jednak jego opanowanie nie jest trudnq 

sprawq. Po zwipkszeniu sily hamowania na przedniq Oczywidcie malkontenci bpdq narzekad. ze na 

tylnq szybp nie sposob wrzucic naklejki Pioneer, 
a pod przednim zderzakiem nie mozna 
zamontowac spojlera przypominajqcego plug 
sniezny... Pasjonatom tuningu mechanicznego 
zabraknie mozliwosd wgrywania nowych map 
paliwowych czy wymiany silnikow. Jednak przy 
ogromie gry takie refleksie na pewno me przyjdq 
szybko! □ [loser] 



Arcadowe jest przede wszystkim zachowanie 
pojazdow po zakupie najdrozszyeh opon. Fura 
staje sip wowczas nad wyraz przyezepna. Kazda 
nieprzewidziana reakeja bolidu musi zostad 
wywolana niemal silq, tzn. seriq bardzo 
nleudolnych manewrow. Wszyscy probujqcy 
"pouplalac” prawdziwym pojazdem wiedzq, ze do 
utraty panowania wystarezajq czasami cztery 
"dyszki" na prpdkosciomierzu. I to nawet na suchej 
nawierzchni. W GT4 taka akeja jest abstrakcjq. 
Stanowczo przeceniono przyczepnodc bardziej 
zaawansowanych opon. Po kilkunastu testach 
rdznych kombinaeji opon i zawieszen 
stwierdzitem, ze najdrozsze gumy dajq nieraz 
lepsze efekty niz zakup najlepszego zawieszenia. 
W rzeczywistosci dobre zawieszenie jest 
podstawq rezultatow... Rowniez wplyw sil 
nappdowych jest wyczuwalny w stosunkowo 
niewielkim stopniu. Szczegolnie, jesli 
skonfrontujemy GT4 z Richard Burns Rally lub 
F335 Challenge, gdzie pozomie niewinne trqcenie 
gazu na zakrpeie zazwyczaj konezy sip wizytq na 
poboczu lub efektownym “bqkiem". 

W najnowszym dziele Polyphony Digital 
samochody nie wykazujq nadmiemej tendeneji do 
podsterownosci lub nadsterownosci. Klopoty 
zazwyczaj pojawiajq sip przy prpdkosciach grubo 
przekraczajqcych 100 km/h. Paradoksem jest, iz 
samochody zaczynajq sip zachowywad realnie, 
gdy opony sq niemal calkowicie zuzyte! Kwestia 
ruszania z miejsca jest niestety takze 
uproszczona. W rzeczywistosci samochdd o mocy 
70 KM jest w stanie zabuksowac kolami na 
suchym aslalcie nawet na drugim biegu. W GT4 
zazwyczaj jest z tym problem nawet na 
podstawowych oponach oraz wrzuconej "jedynce". 
To naprawdp nie przystoi grze o takiej renomie. 
Niestety, zachowanie samochodow po oderwaniu 
od ziemi rowniez jest dalekie od idealu. Pojazd po 
skoku dalej sprawia niezbyt naturalne wrazenie. a 
szczegolnie komieznie wyglqda w momencie, gdy 
leci przechylony o 45 stopni i nie moze wykonad 
"fikolka", gdyz nie pozwala na to algorytm gry... 



Na szczpscie elementy ocierajace sip o 
symulacjp sq rownie latwo dostrzegalne. Gran 
T urismo 4 jest - i zapewne dtugo pozostanie - 
poza zasipgiem konkureneji w kategorii 
"sterowanie". Na szczegolnq pochwalp ^ 
zasluguje odwzorowanie pracy ukladu ^ 
kierowniczego. GT4 to jedna z niewielu 
gier.wktdrej nawet na standardowym . 
padzie mozna w pelni wyezud i 
kontrolowad samochod. Producentom udalo 



Premiera wersji europejskiej (pozbawionej 
wspomnianych bugow oraz dopasionej o 1 2 
dodatkowych wozow) juz 9 marca. Recenzjp 
uwzglpdniajqcq wszystkie braki i poprawki 
przeczytacie w kwietniowym numerze PE! 



sip sprawid, ze pojazd reaguje w odpowiedni 
sposob nawet na najmniejsze wychylenie 
analogowej galki. Jednak wszystko odbywa sip w 
nieslychanie wywazony sposob. Nie ma mowy o 
akcjach znanych z innych gier, gdzie manipulowanie 
kontrolerem albo nie wywoluje zadnej reakcji, albo 
powoduje tak silnq, ze auto z miejsca laduje na 
poboczu. Po prostu Gracz czuje sip, jakby prowadzil 
prawdziwy samochod. Po dluzszym treningu dosyd 
latwo mozna wyezud, jak duzq przyczepnosd 
oferuje konkretny wozek na konkretnym zakrpeie. 
Nierzadko ulegalem ztudzeniu. ze przy pomocy 
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Najbardziej urzekajqcy racer obecnej generaeji 
“ konsol. Czekamy na poprawiona wersjp europejskq. 
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Pita 






Teatr Variete 



Pewne gry oferuj'3 wi^cej niz tylko czyst^ zabaw$, 
miodnosd (“fun", jakby to okreslili Anglicy), bo r6wniez 
edukujq, rozpalajq ch§6 poznania gt^biej zagadnienia, 
ktorego dotykajg, poszerzajg horyzonty, uczulajg na 
pewne sprawy. Jesli jednak nie wniesie si? uprzednio 
wtasnej wrazliwosci do swiata gier, to nie mozna si? po 
nich spodziewad oddziatywania o sile katharsis - to 
bytoby trafne podsumowanie problemu tytutdw, ktdre 
wychodzg spod igty Hideo Kojimy. Przezywacie w Metal 
Gear Solid 3 to, co sami przynosicie ze sobg na 
spotkanie ze Snake'iem. Jesli masz, Czytelniku, 
wrazliwo§6 azbestowego ptaszcza, to istotnie trudno 
b?dzie Ci poczud ogieri owego tytutu. Doszlismy do 
poziomu rozwoju gier, kiedy te zaczyna si? wlasnie 
przezywad, jak dobry film czy ksigzk? - developerzy majg | 
coraz wi?ksze ambicje. Ktdzby ich nie miat, majgc na 
podor?dziu takie instrumenty jak Interakcja - element 
ograniczony w przypadku oglqdania telewizji do wyboru 
kanatu, a przy czytaniu ksi^zek do przerzucania 
kolejnych stronic powiedci. Nie mam jednak misjonarskich | 
zap?dow, aby zdzierad z opornych skorup?, i mysl? 
nawet, ze cz?sciej taka powtoka si? przydaje w 
codziennym zyciu. Wi?c 0 co mi chodzi? - spytacie. Ano, 
skupmy si? na rdzeniu cyfrowej uciechy - na miodnodci, 
grywalnodci, na wfasciwej strukturze gier, ktore nie majg 
moze pretensji do dawania ambitnej duchowej strawy, ale 
mbwi^ cod wi?cej 0 sobie. B?dzie 0 Wario Ware, 0 
EyeToy’u i GTA. Ale wrdcimy tez do Metal Geara. 

Wario Ware to pewien fenomen - to pozycja, o ktdrej 
powinno si? mdwid zdecydowanie gtodniej i cz?sciej. Nie 
grated jeszcze w ten tytut? Nie trad czasu na czytanie 
mych wypocin, tylko p?dz do sklepu po swojq bard 
rozkoszy! Mozecie oczywidcie traktowac t? gr? jako 
pokarm dla Kubusia Puchatka o matym rozumku, tylko nie | 
bqddcie hipokrytami, prosz?! Wszyscy mamy w sobie 
wiele z gtupiego misia i wraz z post?pami lat to si? tylko 
nasila! Jak mowitem juz kilka razy: Manhunt kr?ci 
najcz?sciej matolatow. Dojrzalsi Gracze wybiorq wtasnie 
Wariana. Z czego to si? bierze? Mtodziez jest zwykle 
sktdcona ze swiatem, w roznych pozach kontestacji i lubi 
tzw. zakazany owoc. Czyzby Nintendo dobrze wiedziato 
co robi, wypuszczajqc od wielu lat gry w podobnej, 
bajkowej konwencji? Chyba tak, bo okazuje si?, ze 
gtdwnym ich odbiorcq sq wladnie dorosli! Jak do tego 
wszystkiego ma si? Wario Ware? Jest to gra, ktora. 
mozemy rzec, realizuje zadania autoteliczne, czyli mdwi 
sama 0 sobie. To tak jak w „Hamlecie" Szekspira - 
pojawia si? trupa aktorska Poloniusza, a wi?c dramat w 
dramacie (to jest wtasnie autotelicznosc - dzieto mdwi 
samo o swej strukturze). Podobnie jest w Wario Ware - 
jest to tytut wykorzystujqcy i pokazujqcy w krotkich 3-5 
sekundowych odstonach rdzne mechanizmy, ktdrymi od 
samego poczqtku istnienia gier postugujq si? twdrcy. 

I jakze zartobliwie to robi! Jak w kalejdoskopie zmieniajq 
si? kolejne wqtki, motywy, lecz jeden nie przemija nigdy: 
jesli Gracz nie wejdzie w interakcj? z tymi efemeryczny- 
mi, surrealistycznymi dwiatami, to przegrywa. Musi 
nadusid odpowiedni przycisk, ktory jest jedynq drogq 
tqczqca jego wol? z przestrzeniq, ktora jest i zarazem jej 
nie ma. Jest - bo widzimy jq, ingerujemy w jej akcj?. Nie 
ma jej, bo jest tylko dwiattem zakl?tym w obwodach 
elektrycznych, jest ztudzeniem w naszej gtowie. 

Wymyslitem, jak sqdzq, odpowiedni termin opisujqcy 
zjawisko wyjaskrawione az do przesytu w Wario Ware. 

Ta mnogosc mini-gier, ta ich kalejdoskopowodc, szalony 
wir setek roznokolorowych matych uciech, gdzie nie 
mozna dobrze skupid si? na jednej, a juz trzeba wbid si? 
w zasady nast?pnej. Jest to efekt variete. "Variete" - tak 
nazywa si? teatr, w ktorym grywa si? sztuki z gatunku 
“rozrywka dla gawiedzi" - ma bye tarn, nomen omen, 
roznorodnie. Mndstwo wqtkow, egzotyka, latajqce 
wieprze, stonie, zyrafy, chihskie wachlarze - najlepiej 
wszystko razeml - tak ma wtadnie byd, kolorowo i 
rozmaicie. Czy efekt ten jest cz?sto eksploatowany w 
grach? Wydaje si?, ze z coraz lepszym powodzeniem! Na | 
mydl przychodzi Flipnic (PS2), jeden z najlepszych 
pinballi, w jakie byto mi dane zagrad. Gra zbudowana jest 
na pojedynezej idei, a jest nig fliper ze swietnie oddang 
fizykg lotu "kulki". Lecz na tym oklepanym pomydle 
zbudowano cate mndstwo atrakcji: mozna pograc z 
kumplem w "pitkarzyki" czy w "kosza", i to wszystko w 
konwencji zwyktego flipera. Z pewnodcig chodzi tu 
I gtownie o zapewnienie jak najdtuzszej zabawy - 



Sciera 



-aepsxexireme^ dziedzina: ogolna (gry "szybkie") 



Mojo PS2: 
chwil? do | 



aktualnie: Ridge Racers, MGS3, P:Snowblind 

™ W juz dosyt Musz? Warn zresztq powiedziec, ze po zoboaeniu PSP jakos przeszla mi ochoto I 

/? z DS (zonie tez:). Z wszyslkich gier jedynie dwie nadajq si? do dluzszego szpilonia. Reszto po aasie zosyso. (..) V 
zoom, szwankuje. Okazato sip, ze nie thee czytac ptyt, gdy w pokajo jest zimno. Co zalem robip? Wsodzam jq na I 
^ piekat nika i wlqczam dmuchaw? (nie chce mi^ip jej nogrzewoc noturolnie). Tylko czekoc, az ktos zadzwoni do drzwi | 

si? poprowit z terminowosciq, ale mu nie’ wythodzi, HIV nawel n7 probuje,' Shiva „minqt" sipTgramiSet bjfzS 
korteakp), Mazzi si? obrazil (Mazzi, to przez PZU:), Loki biega do szpitala, Myszaq nodrobia zalegtosd i tym samym rol . 
nastppne, Koso znawu wszystko napisal na tzos (ej no, to nienormolne), Ubi nie przystato w par? Splinter Celia, UPS zagubit I 
gdzies naszq bet? Brothers in Arms (wstyd!), Enlhusio si? nie waytuje, Aju zostat najwipkszym growym krytykiem... A zona I 
wyrywa mi pierwsze siwe wtosy. Na doktadk? po raz kolejny jokis palant wjediat mi w samochod (co? Lampa za 2600zl?). □ I 
Wyciekiwany sequel na konsolach NextGen: Hitman, Driver, PES, Wipeout 



liledzina: gry na 6 



Aoso@psxe 



Koso 



aktualnie: FIFA Street, NBA Street V3, Playboy 

I Czy tylko jo odnoszp wrazenie, ze ubrony w aerwony kubrak slarudi wythylit jednego kielicha zo duzo i w konsekwentji I 
I poprzestawialo mu si? w gtowie? Wszak ostatni wysyp hitow mozna porownywoc tylko z tym przedswiqtecznym! Zamiast I 
jednak bawit si? z ktoryms z nith, odkrylem w sobie zadziwiajqte (iqgoty do grania w tytuJy, logodnie mowiqc, nie do korica I 
I udone. Skoiiaytem LOIR: Third Age (niech EA da sobie spokoj z erpegomi, bo ten im nie wyszedt) i zalitzylem z rozppdu J 
I wszystkie misje w Playboy: The Mansion. Sciera, tylko nie bierz tego do siebie, 'gry na 6 " to tylko taka thwilowa pasja:). (...) I 
I Wyobrazcie sobie miny kilku lonow 'pokonywonia fal", gdy nogle, w potowie potlilrowki, nokrptko od (loszki zoczpto grac I 
I "slo lat"... Konsternocjo - "czy my noprawd? jestesmy az tak bardzo pijani?":). W kolejnym numerze PE znajdzietie playtest - 
I tegoz wynalazku. (...) Pozdro dla pipknych pan z CD Projektu, Teamu Grajqcej Nokrplki" i ludzi z klimalycznych wnplrz 
I gliwickiego b3. 1 od razu soras za absencj? na tumieju w Warszawie • deadline:/. (...) Na zdjptiu obok jestem po prawej, gdyby 
| ktos miol wqtpliwosci:). □ 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Metal Gear Solid, Final Fantasy, Wipeout I 



Senti 



sentinelQpsxextrejnq.pl'^ dziedzina: wyscigi 



aktualnie: Gran Turismo 4, MGS3, The Punisher 



I Nie no, jo dzipkuj? za tokq robot?. Ostotnimi czasy dostaj? z Redakqi tytufy, przy ktorych zwyczajnie zasypiom ■ w tym miejscu wymieni? I 
tylko Irzedego MGSd i GTA. Ze nie da si? przy nidi zasnqc? Do si?, ino ze zmpezenio - bo, niestely, jak si? nie mozna przez cztery I 
doby odetwoc (grotem non-stop, z rzadkimi pfZBrwami na rdwnie rzadkie nie-powienHo), to piqtej doby Film si? musi urwoe. Tylko I 
dlaaego na pezedostotnim okrqzeniu w Endurance?! Dlaczego?! Po tym jak wibtujqcy niemal na mym pysku pad przywrddt mi reszlki I 
^wadomosci, soczystym wiqzankom nie byto karka. Po szybkim rzutie ciciem na ilosc pozostotych do korico pipciogodzinnego wyscigu I 
okrqzeii omal nie powiesitem si? no kablu od Dual Shocko. Z odsieczq przybyl kuzyn (z norzeezonq - pozdro), ktory szykujqc si? do I 
zoodoptowonio pierwszej z zydu konsot, postanowi) w niecotq dob? zopoznrx si? z obsolutnie kazdym znojdujqcym sipw mojej kolekqi I 
lytutem, zmieniojqc gry srednio co 237 sekund - doprowdy pojpcio nie mam, jak moje konsole to wytrzymaty (ba, nie wiem nawet, 
jak sam to wytrzymatem;). Anyway, procoholizm czasem poptoca • zorowno MGS3 jak i GTA zostoty ukonezone, a opinie na temat 
obu lytutow zostoty... No wlasnie - wracnm je koiiczyc. bo Soera znowu mi cos 0 deodline’ach wykrzykuje. □ 

Wyciekiwany sequel na konsolach NextGen: Sega GT, Gran Turismo, Richard Burns R. 



ziediina: griebanie w sprzqtach 






z poznoiiskiego ■ 
,ze czasy (czytaj: 1 



I aktualnie: Ridge Racers, Everybody Golf 

I I co ja mam Warn nopisac? Ze prowre caty miesiqc (prawie coty - i z lego miejsco pozdrawiam wsz 
I "Paderka") uptynqt mi pod znokiem PSP? Tak byto! Ale nie miolem wyjscia. GCN si? kurzy, aekajqc 
I PAl-owego REA), na Xboxie nie gram, gdyz stracitem pada (daruj? sobie szczegoty), zai PS2 ostalnio 
| i i okazji, by zapoznac si? z nowymi gromi, nie byto. GBA? Wei, go, I mnie tylko DK: King ol Swing, reszt? sobie dorowalem. I 
Zamiast lego wolatem pociqc w Crosho Bandicoota (PSX). Zamierzolem jeszcze bardziej cofnqc si? w pneszlosc (Amigo), gdy I 
my lest konsoli i... moja zmiana nastawienio do tej zobawki. I 
jne - apse z nich szukola szapki ("ale grata!", tudziez "jakie I 
. . ("to samo co na PS2, same konwersje i masdwko", ew. "jak I 
Porodoksalnie, zgadzam si? apsciowo ze wszystkimi z lych opinii. I jednego jestem pewien - ja I 



Kilu 



t z przesytkq z Azji. Efel 
e, opinie znojomych na temat PSP byty 1 
"), apse zareagowoto 

| chc? PSP;). □ 

Wyciekiwany sequel na konsolach NextGen: ICO 



Aju 



aju@psxe 



"pi\ diiediina: to co dobre I si? siybko nie konciy 

-J a 



f aktualnie: PES 4, NBA Street V3, Ridge Racers 



H Whoa! Powiedzmy, ze si? paedstawiac nie bpdp:). Moja obecnosc w tym miejscu jest dowodem na .. _ 

noworoane si? spelniajq, hehe. Muszp przyznac, ze zgaeszytem ostotnimi latami, paedktadajqc swoje dobro nad dobro I 
' wbawy zwiqzanej z graniem i wchlanianiem eleklronianych podniet, ale to si? wipcej nie powinno powtorzye. Jok to ktos kiedyd I 
powiedziat, btqdzenie jest aeaq ludzkq, a nawraconie aeaq boskq... A co lam w tym miesiqcu? Oj, chyba zostolem naaelnym " 
malkonlentem - jakos nk mi si? nie podoba. Zaapto si? od Gran Turismo A. Niby mego-tull-wypas, 0 jednak mnie nie ruszyt, 
nie powalit na lopatki, bo - nawet nie sprowodzil do parteru. Ot, kolejne wyscigi, tyle ze z listq samochodow, klorej niejeden I 
1 katalog by si? nie powstydzit. Potem pojowito si? PSP i znow wszyscy sikajq z podniecenio, a do mnie to nie przemowio - nie I 
I chc? wyglqdac jak japoriski turysta obwieszony swiecidetkami, sorry . . . Swojq drogq, dokqd zmierzojq konsole? Te staejonarne I 
I stajq si? mniejsze, te paenosne zas - wipksze. Kosmos. Co tarn jeszae? Zorpaytem si?! Wiem, ze porazko, ale coz poczqc, I 
I gdy si? atowiek zakocha - na kazdego przyjdzie kryska, zobaaycie (kocham Op, Aniotku). □ 

Wyciekiwany sequel na konsolach NextGen: Pro Evolution Soccer, Burnout 



F oiiediina: kaskaderka 1 nogami w gipsie 
j aktualnie: DMC3 (beta), RE4, TimeSplitters FP 

im si?... Czy do rod? jezdzic w 1 



_ ^myszac 



Myszaq 



:ie tylko do kolon) samochoden 



lie zoom odpowiedz - da rad?! Tok wi?c uwaga no drogach - wrocitem do ruchu, ghe, ghe! 

10 jednym ze skrzyzowoh strzelit mi ptyn w chlodnicy i zdecht silnik. Czy da rad? pchac tar? 0 kuloch? 
ad?!! Ina sprawa, ze tylko kilka metrow, bo pozniej ludzie pomagojq (dziwnie mosujqc si? palcomi w 
'• Nawel kierowca outobusu zatrzymol swojq przerdzewiatq moszynp, wysiodt i pomogt pchac. A mowiq, 
poko, jeszae 2 tygodnie i sciqgam gips. No koniec przesylom w imieniu Tidusa: "wsparcie duchowe dla 
a nieszapiliwie zakochala si? w Scierze!". Serio - tak kazal mi nopisac! Biedna dziewezyna... Przeciez 

nialollOk. 

ne gry?! Wie ktos? Bo ja si? pogubitem. 



Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Half-Life, DMC, Wipeout 
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|Majk 



majk@psxextremtt.pr 



. dziedzina: arcade 

I aktualnie: Outrun 2, Resident Evil 4 



I Ostotnio odkrylem w mojej Iczience tojemniczq diiur?, doklodnie obok muszli klozelowej (jndentyko" jak to z SH4IJ. I 
lolnie nie wiem, to z tym "fonlem" zrobit ■ no rozie jest zbyt molo, zeby do niej wejsi. Moze powinienem oskarzyc Konomi | 
o plagiol? Z lego to si? dowiedzialem, ow otwor byl lorn juz znotznie wtzesniej. (...) Oszololem no punktie Outrun 2 - 1 ’ 
to normalnie poezjo ortode'owo, klorq doteniq lylko "wybroni" bywalcy solonow. Sciero piobowof mi zepsuc zabow? mowit. 
ze niby slobc Al, model jozdy proslotki i w ogole lipa (o w gruntie rzeay przypuszaom, ze i lok po tithu w lo szorpie po I 
nototh:). lak tzy owak najpierw przez jedng notk? zalitzolem wszyslkie 101 misji, a noslgpnego dnio zamiasl odpotzqt - I 
powtarzalem owq tzynnost moslerujqt wszystko no 3XA (lo juz piawdziwy hordkor). Mosokto, o wtiqz nie mom dost I 
(wylopolem tez bugo - rekordy w "klosytznym" OR nie sq zapomiqlywone). (..) Respekl dla pewncgo kolesio, klory I 
najwyrozniej "debiulowaf w MC Donoldzie - po zamowieniu "Coli z lodem", poni kosjerko spytolo go ‘z polewq tzy bezT, [ 
to on z kolei odporl smiediem, llumotzqt, iz thodzilo mu o "kryszlolki thlodzqte nopof. □ 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Ninja Gaiden 
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Star 



^ dziedzina: szczqkanie eRPeGami 

I aktualnie: kminienie deckow z Kamikawy:) 

I Tok si? zdorzylo, ze bylem drugq osobq (po Fenixie), ktoro miolo przyjemnost poltowonio redoktyjnego PSP. Przynojmniej 
lyle, bo z gronio wielkiej frojdy nie miolem. Ridge Roters - Wee. T? gierk? skontzylem jesztze zo tzosdw PSX o i ten jeden 
I roz w zupetnosci wyslottzy. Jo rozumiem, ze kosmiane mozliwosti i tzodowy design (thot Irzymo si? lolo z pewnq obowq), 
I poki jednok nie powslonq jokies konkrelne gry, poly b?d? morudzil. Skoro jednak wielu z zoinleresowonyth I 



I przegrywonie tytuldw z Szotoko lub PS2 no dyski do PSP. E, to jo godom, przeciez lo zowsze kolejno okozjo do zorob 
I kosy no groth - lego nikl nie przepufci. Tok w ogole, lo th?lniej widzialbym posl?p w grath, niz w budowoniu toroz toleps _ 

I sprzptu i bynojmniej nie thodzi mi luloj o zwi?kszenie mozliwosti graficznych. (...) Z innej betzki - wololbym, zeby zimo juz I 
I sobie poszlo, bo i lok si? spoznita, wi?t nie wie, o to thodzi jokby i lok woli mrozem, az mi wioble do poropelu przymarzajq. I 
| Do widzenia! □ 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGe.i: ICO, Brisandine, Frontier (z Amigi) 




Butcher 



butcherflpsxextrc 



extreme,^ 




dziedzina: hardkor destruction party non stop 
aktualnie: Mercenaries, GR2, Halo 2, Guitar Freaks 

2, z dekawosd odpalilem na thwilk? i... wziqlem 3 | 



dni urlopu z proty (o to b?dzie pray MGS3?). Przyznam si? Worn sztzerze, ze w GTA:SA mdj 0 nie opustil novel rodzinnt 
aym gr? musiolem odsprzedot kumplowi w polraebie |yo Krzythu!). I thotioz do dz.sioj nie nod ' ' 
• • ■■ inokozdymkrokunol 



zedworazy- przez zothwylylov 



obilem I 

I 

I si? owersji. Inno sprowo, ze no nud? nie norzekom. Zodymo, jokq polraliq rozp?lot Nojemnity (tzy lylko mnie siwy Szwed | 
I przypomina Helfieldo z Me.ollicy?) lo tzyslo poezjo ■ jaka inno gro oferuje laki poziom deslruktji? I jok lo wyglqdo?! Ni, 

I lo jak nalol dywonowy o poronku... (...) Z karty VISA wessolo mi 40 euro, ole zo lo mom juz gilork? do Guilor Fret 
I udowodnito mi, ze jestern w tej grze mistrzem podo;). I znowu nlowiek musi si? czegos uczye. Zo lo moj progrom 
| (DomowoJdukotjo^KonsolowaJwtzyno przynosit rezulloly - oslolnio, w wojnie Gosh konlro Spyro, zone poklotilo si? o | 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Halo 
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F dziedzlna: japonskle gnioty I grypy Jelitowe 
I aktualnie: Mercenaries 

I Jak upiet dwie pietzenie na jednym ogniu? No przyklad ozenit si? 14 lutego - zniko wtedy problem osobnyth prezenlow na 

lo sobie z zimnq krwiq zaplonowot ! 01 , lok si? jokos sztz?sliwie dlo portfelo 

Vilolnyth mogq bye zobdjtzq sprowq dlo Woszyth jelit. Szczegolnie, jesli lo 



Lokil 



I rotznit? slubu i Wolentynki. Nie zebym byl ski 
I zlozylo:). (...) Wizyty no dzieti?tyth oddzioli 



I pupo mi juz nie p?ko, kretiki lez nie sq juz zie 



isz z grolisowym rolowirusem - prezenlem od sluzby zd 
tej na korylorzu swoje poglqdy no lemoly todzienne. Alt 



9 o koloru. Jest dobrze.Thnx goes lo NFZ. (...) Re 




s, wigt oslolnimi aosy slorom si? thot na kilkonostie minul jq zolqczyc, by nodrobit niektoce zalegtoxi. (...) Roanitowe 
I pozdrowienio dlo mojej - umgaonej tygodniowym pobylem z torkq w szpilolu - malzonki. Zono, thybo 0? kotham, wiesz? 

| Dobro, koniet tych tkliwosti, jeszae klos pomysli, zem jesl mi?tzok olbo cos w tym deseniu. □ 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Shenmue, Densha de GO!, PES 



I ti mazuiQosx&treme.pl I'k dziedzina: roinc:) 

| IrlaAAl - ' ' Li " v " 1 - 1 J aktualnie: Oddworld Stranger, Obscure 



Zimno. Nie wiem jok Wy, ole jo thtiolbym si? teroz wygrzewot no jokiejs iropikolnej wysepte, oglqdojqt malownitze zathody I 
slohto i egzolytzne lonterki brzutha w sqsiednim barze go-go:). Z braku loku zadowalom si? lokolnymi rozwiqzoniomi I 
ekonomiunymi oraz moltretuje mojego Xboxa, klory oslolnio zotzql no mnie butzet. Skatowany wialrotzek pray kazdym I 
wlqtzeniu konsoli urzqdza mi niezapomniony koncert. Grq miesiqta zoslaje Oddworld Strangers, klory praynosi mi sporo 
rodosti. Juz no dnioth Xenosogo 2, wi?t zopowiado si? mity tydzien w slorym, dobrym stylu. (...) W zytiu oslolnio jesl ,szege" 
a nawet „rege": zdalem ostatni egzomin na sludiath i pozostoje mi lylko nopisat "wesolq" prot? magislerskq, obronic si? i 
upgrode'owot swoje zytie do wersp 1 .20:). Zopomniolbym: bawilem si? DS i PSP - lo zdetydowonie nie moje klimoty i pozostoj? | 
wierny slotjonornym konsolom podpigtym do wyposionego w kosmos sprzglu AV. Niemniej jednak thwilowo OS zdobylo u mn 
wigtej punktow zo uzolezniojqto miodnego Mariano oraz ekron dotykowy - demo Melroida z uzytiem rysika lo rewelatjol W I 
kontu mozna pogrot komforlowo w gry FPP na kieszonsolkath. Pozdrawiam wszyslkith!:). □ 

Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Final Fantasy 
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liflpsxextreme.pl 



Faziedzina: konsolowe prace naukowe 
1 aktualnie: Shadow of Rome, Armored Core: 

I jesl lok ddek^^n^ceraur^fet^o a ™e^*^°^OT^^ formu^^i w^^racr-tyt'lliem 

t - tyluj? - "NA DUPYYY". Tymtzosem no wytiqgu z bonku znalozlo si? "NA DWPYYV. No tommenls:). 

, nogo lez wytzyn pewnego luja, Bronistowa - juz nowet dzieciaki pod blokiem dodoty do wyzwisk "a twoj ojdet 

jesl na Ftlde WJdsleino!". (,_) Coz, Sdero to noprowd? opiniolworao poslot. Wyslortzy, ze zoaql mbit sobie joja z serii Dynasty 
rs, o po oslotnim numene jak grzyby po deszau wyroslo kilku thojrokbw, klo^m nagle sprowo DW wydolo si? bordzo 
na i drozniqto. Nieth im ziemki lekkq b?dzie, bo tymtzosem... w tym roku na PS2 wyjdzie Romonte ol The Threee I ' 



Kali 



I X i tym roi 



oy BsE, pozdrowionko dlo Ap 



:).(_)» 



, bolymaosem.- wlym roku no PS2 wyjdzie Romonte ol The Threee Kingdoms I 
koniet kilko hose): film-szydero pi. 'Team Amenta" po prostu rzqdzi, happy ^ 
Koaki&Verono, Tylo, Mlodego, DioWa & Anely:). □ ■£ 



Wyczekiwany sequel na konsolach NextGen: Ninja Gaiden 







"value for money". Przygl^dajqc si? dalej efektowi variete w 
grach dojdziemy do przekonania. ze moze by6 ryzykownym 
zagraniem ze strony developerow. Trudno jest zrobi6 wiele 
rzeczy dobrze, latwiej doskonalid si? w jednej cnocie. Jakze 
sprawdza si? to przy okazji gier na licencji filmdw z 
Jamesem Bondem w roli gtownej. Mamy tu ptywanie todzig, 
wyscigi samochodem, strzelanie i wszystko zawsze 
atrakcyjne i nawet zabawne, tyle ze na 15 minut. Podobnie 
rzecz ma si? chyba z oslawionym EyeToy'em - bawit 
niezwykle mocno przez pewien czas, bo opieral si? wlasnie 
na efekcie variete. Kiedy koficzy si? jednak zaskoczenie 
rdznorodnodciq, egzotycznodciq tej zabawy, koriczy si? tak 
naprawd? gameplay. Wario Ware broni si?, bo jest w nim tak 
wiele do zrobienia, a co wi?cej, gra jest Swiadomie 
stworzona jako komentarz do tego, w czym bierzemy udziaf. 
Jest tu swietnie pokazane pewne stale napi?cie mi?dzy tym, 
co Gracz juz zna, a mi?dzy tym, czego jeszcze nie widziat - 
ta cienka linia mi?dzy nudq i swiezoscig, mi?dzy opanowa- 
niem jakiejs gry, a naukg innej od nowa, cos co nap?dza nas 
np. do kupowania wciqz innych tytuldw. EyeToy jest 
nowinkq, ktora, jak kazdy niedopracowany jeszcze pomysl, 
staje si? szybko nuzaca. Wario Ware jest zbudowane na 
pomyslach wykorzystywanych od kilkudziesi?ciu lat w 
naszej branzy, jest do nich swego rodzaju przypisem: „patrz, 
nadal bawi Cl? to samo. co 15 lat temu, ale tylko 3 sekundy, 
tylko kilka sekund, przyjacielu!" I zmieniasz mini-gr?! Tego 
elementu wydaje si? brakowac EyeToy'owi - jest on bardziej 
nastawiony na mainstream, bez gt?bszego wyczucia istotnej 
struktury zabawy w gry elektroniczne. 

GTA: San Andreas rdwniez wykorzystuje efekt variete, tylko 
podobnie do Wario Ware - w sposob swiadomy, autoteliczny. 
Przeciez wierny, ze owe 8-bitowe automaty ustawione w 
mordowniach czy knajpkach swiata wykreowanego przez 
Rockstar sa porozumlewawczym mrugni?ciem do starych 
oldschoolowych wyjadaczy. Twdrcy GTA zdaja si? mowid: 
"Graliscie kiedyS w podobne tytuly tygodniami, a teraz? Czy 
potraficie to robic i dzisiaj?". I mozemy im odpowiedzied. ze 
tak, robimy to nadal. GTA: SA opiera si? przeciez na rdwnie 
prostych zatozeniach, co dawniej proste strzelaniny. Wal lie 
wlezie do zlych chtopcow. unikaj policji, zbieraj pieniadze, 
punkty. Odbywa si? to wspolczednie po prostu z wi?ksza 
pompa, wi?ksza ilodcia zmiennych, z fabularnym tlem. 
Szkielet i konstrukcja zostaly te same. Akcja stala si? 
bardziej nieprzewidywalna, bowiem rzadko zdarza si? w San 
Andreas, by ta sama misja rozegrala si? dwa razy 
identycznie. I to tez przyciaga. W serii Metal Gear Solid 
mamy do czynienia (na najbardziej rudymentarnym poziomie) 
ze starym dobrym Pac-manem: zwiewaj przed "duszkami", 
Snake! Lecz Hideo Kojima tworzy rdwniez cos wi?cej. Gr? 
mowiaca o sobie samej. W pewnych scenkach MGS3 
kamera pokazuje figurki znanych wszystkim Graczom 
mechdw, w innych postacie rozmawiaja przez radio o tym, 
ze moze kiedyd b?dzie mozna nie tylko ogladad film, ale i w 
nim uczestniczyd (!) itd. Najlepszym przykladem zabawy z 
konwencja w MGS3 jest tryb, w ktorym Snake tapie malpy z 
Ape Escape. Tutaj wladnie autorzy zdaja si? mowid: 
„Patrzcie! zamienilismy sowieckich zotnierzy na pocieszne 
naczelne i nadal dobrze si? bawicie! I tu odkrywamy Warn 
struktur? tego. co tak przezywacie. A jest nia prosta idea 
Pac-manal”. Hideo Kojima wcale nie obnizyt lotow, ani nie 
oSmieszyt wykreowanego przezeh swiata czy postaci, tylko 
z mini-gry zrobil krytyczny komentarz do calego gatunku gier 
elektronicznych. Kto ma oczy i uszy, zobaczy i uslyszy, o 
co chodzilo mistrzowi! 

Dobre pomysly sa dzisiaj szczegblnie w cenie. Zatopione w 
postmodernistycznym hedonizmie masy pragna by6 ciagle 
pobudzane czyms Swiezym. Forma variete, a wi?c 
elektronicznego teatrzyku rozmaitosci. b?dzie z pewnoscia 
coraz popularniejsza. Warto wspomnie6 chociazby Feel The 
Magic (Project Rub) na DS. Podobne tytuly nie wymagaja 
wi?kszej wrazliwoSci czy ogblnej wiedzy z historii kultury, 
tak jak w przypadku MGS-a, ale niech nie przystania Warn to 
faktu, ze one tez co$ przekazuja- Mowia o historii i rozwoju 
gier. OczywiScie, ze sa to rzeczy, przy ktbrych mozna 
pograzyd si? w blogiej bezmy4lno§ci - i to jest dobre. 
Sprobujcie jednak spojrzed na nie czasami krytycznie, 
szkielkiem i okiem. By6 moze zobaczycie tylko tania 
rozrywk?. By6 moze ujrzycie komentarz do wtasnego zycia i 
zainteresowania. Nasz teatr variete. □ [Zax] 
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TACTICAL ESPIONAGE ACTION 

METAL BEAR SOLID 3 

SNAKE EATER 



Tu bedziesz blogoslawil cien, ktory daje potezna korona drzewa, wpelzniesz do wn^trza sprochnialego 
konara i przelezysz w g?stej trawie nie j edna minute . 



a Zaraz na poczqtku wyjadnijmy sobie kilka rzeczy. W Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater kierujemy ojcem Roya Campbella, 
kt6ry zagingl w wietnamskiej gluszy podczas Ofensywy Tet. 
Gfdwnym sojusznikiem Naked Roy Seniora (bo taki zmydlny 
pseudonim nosi nasz bohater) jest rzecz jasna Grey Fox, gtdwnym 
oponentem zad zainfekowana wirusogennymi nanomaszynami Meryl 
(jest teraz blondynkq!), wspomagana przez klan zmultiplikowanych 
Ocelotow. Huh, ja tez si? nie spodziewatem! 

No dobra, ale przyznajcie - byloby po kojimowsku, prawda? O ile Metal 

Gear Solid 2 byl grq kontrowersyjng, tak geniusz Snake Eatera nie 

podlega dyskusji i nie budzi zadnych wqtpliwodci. Wielu z Was ma juz 

zapewne swojq opini? na ten temat, pozostali czekajq z ut?sknieniem 

na premier? wersji europejskiej. Ja mialem juz okazj? solidnie jg 

zmaltretowad, a Wy w niniejszym tekscie mozecie sprawdzid tego 

efekty. Stary Kontynent otrzymal od pan6w z Konami kilka jra 

dodatkow, ktore majg nam pozwolic poczuc si? lepiej od 

spasionego hamburgerami Amerykanina. Pojawily si? 

dwa tryby znane juz z MGS2 - Duel Mode (starcia 

z bossami z gry wtasciwej) i Demo Scene, czyli 

mozliwodc powtornego obejrzenia licznych 

scenek przerywnikowych. Oba sq dost?pne ^«B 

dopiero po ukonczeniu gry. Maniacy ucieszg 

si? z dodatkowego, ekstremalnego poziomu 

trudnodci, natomiast fani Ape Escape z 

otwartymi ramionami przywitajq dwie nowe 

misje w mini-grze "Snake vs. Monkey". Ostatnim 

bonusem sg farby do twarzy w barwach narodowych 

europejskich paristw. Najfajniejsza jest oczywidcie ta bialo- 
czerwona z orzeLkiem na policzku. Khem, taki patriotyczny 
zart... Farby nie sg ani troch? przydatne i umizgi Konami 
nie majq szans zamydlic nam oczu. Pozostaje mied 
nadziej?, ze data premiery kolejnego emgieesa nie 
b?dzie kazala nam czud si? obywatelami drugiej 
kategorii. 

"You'll be falling at 130 miles per hour. Try 
not to get frostbite from the wind chill. " 




Dziewicze Klify Tsenolinoyarska. Radzieckie 
knieje. Najpi?kniejsza dzungla w historii gier 
wideo i wprost wymarzone miejsce akcji dla 
skradanki. Koniec z szaro-burymi kompleksa- 
mi spowitymi w mdlych dwiattach, chowaniem 
si? w tunelach wentylacyjnych i zwiedzaniem 
kolejnych pi?ter za pomocg windy. Tu 
b?dziesz blogoslawil ciert, kt6ry daje pot?zna 
korona drzewa, wpelzniesz do wn?trza 
sprochnialego konara i przelezysz w g?stej 
trawie niejedng minut?. Snake Eater stawia na 
klimat towarzyszqcy chwilom, gdy obserwu- 
jesz zachowanie straznikow w gruzach 
zabudowah, przegryzajgc od czasu do czasu 
w?zem lub kawalkiem aligatora. 
Trudno uniknqd pordwnan ze 
A Splinter Cell, chod obie gry 

prezentujq zupelnie odmienne 
* podejscie do tematu. Dzielo 
Ubisoftu stawia na plecak 
™ pelen high-endowych 
y gadzetow, koniecznodc 

” poruszania si? w mroku i 

pozbawion$ brutalnosci 
eliminacj? przeciwnikow 
I (chod trzecia cz?dc ma to 
zmienid). Kojima dwiadomie 
zrezygnowal z przerostu formy 
nad tresciq (wszak mamy tu lata 60.) i 
poszedl w stron? sugestywnosci srodowiska. 
Hardkorowcy znajdg przyjemnosd w 
przechodzeniu gry bez zabicia chodby 
jednego straznika, ale cala reszta b?dzie 
ptawic si? w satysfakcji, jakg daje gejzer krwi 
tryskajqcy z rozci?tej gardzieli. W MGS3 
zabawa w otwartg wymian? ognia zwyczajnie 
nie bawi, zwlaszcza ze ponizej poziomu Hard 
przeciwnicy nie grzesza inteligencjq i wr?cz 
bojq si? zaatakowad W?za. 




Znikl Codec (kontakt z szefostwem 
odbywa si? teraz za pomocg 
radia), nie ma radaru, pistolety 
majg limitowany tlumik. Na 
kazdym kroku widad, ze 
najwi?kszy nacisk Konami 
potozyto na skradanie si?. 

W tym celu Snake zostal 
wyposazony w znajomodd 
techniki CQC, czyli 
systemu walki opierajgcego 
si? na dzwigniach i 
chwytach zakladanych 
rywalowi. Mechanizm jest dodd 
elastyczny, wi?c mozna plynnie 
przejdd od jednej kombinacji do 
drugiej, przykladowo po przesluchaniu 
straznika (ktdrego dokonuje si? np. w 
celu zdobycia tajnej cz?stotliwosci 
odwolujacej alarm) mamy mozliwodd 
posluzenia si? nim jako zywq tarczg, ale 
mozemy tez cisnqd delikwentem o gleb? 
lub sprawdzid wypomosd t?tnicy szyjnej. 
Sympatyczne. 

MGS3 nie bylby emgieesem, gdyby nie 
pokainy zestaw pukawek, o ktore Snake 
wzbogaca si? w miar? post?pdw w grze. 
Tradycyjnie rnoglby si? obejdd bez sporej 
ich cz?sci (dziwi mnie uporczywe 
wrzucanie np. dwdch karabinow 
maszynowych), ale przynajmniej mamy 
komfort wybrania spluwy, ktdra w danym 
momencie ma szans? poczynid 
najwi?ksze spustoszenie w szeregach 
przeciwnika. Niemniej wcale nie dziwi? 
si? purystom, ktdrzy po kazdym 
wszcz?ciu alarmu tadujg stan gry i 
probujg przejdd lokacj? bez wzbudzania 







H przypadku tego 

nualem konkretny p°w6d - ni 

podobal mi sie 1*3° beret ' 



Pokonywanie diungli to nie tylko 
czoiganie si* w deszczu i chowanie 
ai e w pustych pniach. To rdwniez 
brodzenie po pas w bagnie. 



fauny. . 

strzelaniny na moScie, z ktorego mozna la two 
Nie nudzilem sie podczaa mojej misji. 






czyichkolwiek podejrzen - Snake 
Eater jest przeciez skradankq. 
Tworcy wprowadzili tez kilka 
udogodnieh (chod niektorzy postrzegajq 
je jako niepotrzebne udziwhienia) 
dotyczgcego list z gadzetami. Otdz w 
danym momencie mozemy mied "pod r?kq" 
jedynie 8 broni i 8 innych przedmiotow - 
wyboru dokonujemy przez zaznaczenie 
odpowiednich ikon w plecaku. W rezultacie 
tracimy sporo czasu na wchodzenie do 
opcji i zmian? ekwipunku, co potrafi 
zburzyc klimat, zwtaszcza przy okazji 
potyczek z bossami. 

“/... believe because I have to. Even If It 
is a lie. That's part of my mission. " 

0 mechanizmach rozgrywki w MGS3 
pisalismy juz wielokrotnie, ale przy okazji 
recenzji "europejczyka" nie zaszkodzi 
przyjrzec si? im raz jeszcze. Snake Eater 
uderza ogromng ilodciq nowatorskich 
rozwiqzad, ktdre kazg przypuszczad, ze 
kopalnia pomystdw ludzi w Konami ma 
nieskonczone zasoby. Flagowym patentem 
sq kamuflaze, b?d$ce teraz niezb?dnym 
elementem do przemykania chytkiem po 
kolejnych lokacjach. Snake przywdziewa 
stosowne ciuszki i odpowiednio maluje 
twarz, przy czym farbki majg znaczenie 
raczej marginalne. Cz?bb camo mamy do 



dyspozycji od poczgtku, cz?sb 
mozna znalezc po drodze, a te 
najbardziej przydatne mozna zdobyc 
na bossach - wystarczy pokonac ich 
z pomocq pistoletu na strzatki 
usypiajgce, pozbawiajgc tym samym 
staminy. Zdobyte w taki sposdb 
wdzianka posiadajg bardzo ciekawe 
wtasciwosci, np. w Spirit Camo 
straznicy nie styszg naszych 
krokbw, a Animal Camo sprawia, ze 
podczas strzelania Snake'owi nie 
trz?sq si? dtonie. Spotkalem si? z 
opiniami, jakoby kamuflaze byty 
tylko zb?dnym dodatkiem i nie 
wykorzystuje si? ich zbyt cz?sto. 
Coz, na upartego mozna ich nie 
wykorzystywac w ogole. Ale po co 
si? ograniczad? W niektorych 
lokacjach mozna zmienid ubranie 
nawet kilkakrotnie na przestrzeni 
kilkunastu metrdw - np. pokonab 
fragment sciotki (Leaf), nast?pnie 
suchy trakt (Tiger Stripe), by 
wreszcie znikn^d w drodku jakiegos 
zabudowania (Splitter). O naszej 
"widzialnodci" informuje wskainik 
procentowy umieszczony w prawy 
gornym rogu ekranu. Wartosd rz?du 
90-95% oznacza, ze straznik nie 
jest w stanie dostrzec Snake'a 
nawet stojqc dwa kroki od niego. 
Warto jednak pami?tac, ze na ow 
procent wpfywa nie tylko camo, ale i 
przybrana pozycja - czotganie si? 
jest z oczywistych wzgl?dow 
bezpieczniejsze od biegu. 

Wspomniana przed momentem 
stamina jest kolejnq nowodcig w 
serii. Przygotuj si? na to, ze 
b?dziesz musiaf troszczyc si? o ni^ 
bardziej niz o pasek energii, ktorego 
na dobrq spraw? wcale si? nie 



uzupefnia - leczniczych Life 
Medicine jest w grze niewiele. 
Odpowiednio wysoka stamina 
gwarantuje samoregeneracj? 
wskaznika zycia, a uzupefnia si? 

poprzez konsumpcj? 
znalezionych w dzungli d6br. 
Menu jest obifte i liczy ponad sto 
pozycji - zjesc mozna zarowno 
zwierz?ta (poczqwszy od 
aligatorow, przez w?ze, wiewiorki 
i nietoperze, skonczywszy na 
paj^kach i zabach), jak i produkty 
runa lesnego (grzyby, jabfka, 
mango, melony). Mozna tez 
wrzucib na zqb “chinskq zupk?”, 
hehe! Jednak nie zawsze positek 
przyniesie pozytywny rezultat - 
kazdy produkt ma specyficzne 
wtasciwosci (i ilosc staminy, kt6r^ 
uzupefnia), a cz?sc moze nawet 
przyprawid Snake'a o rozstrdj 
zolqdkowy. Zatrucie pokarmowe 
nie jest poz^danym stanem na 
polu walki, na szcz?£cie zawsze 
mozna uzyd podr?cznej apteczkf. 
Nasz bohater ma bowiem talent to 
zabawy w chirurga i potrafi 
wyleczyc kazdq odniesionq ran? - 
postrzaf, zlamanie czy obtarcie. 
Medykamentow jest sporo 
(bandaz, srodek do odkazania, 
temblak itp.), a kazdy uraz 
wymaga uzycia innych srodkow. 
Nadzieje co bardziej naiwnych 
fanow na dopracowanie tego 
elementu w wersji europejskiej 
okazafy si? pfonne - ran? 
postrzatowg nadal mozna 
zabandazowad, zaszyd, 
zdezynfekowad, a na samym 
kohcu wyjqc kul?. A teraz 
wszyscy razem przymkniemy na 
to oko... Trzy, cztery... No, super. 



| Genia lne! ■ 

I No obecnej generocji konsol 
chyba tylko seri? GTA oroz Halo 
cechowafo rownie potfzne 
:o w przypadku 
o MGS. Gdy wylqdowai, 
cafe rzesze Gratzy przezyty istne katharsis, 
atzkolwiek nie zabrokto tez kilku 
rozczarowah. Nie najlepiej rozwiqzana 
kwestia kamery, wymagajqca od Gracza 
wlqczanio widoku FPP co kilka krokow, 
pojawiajqce si? niekiedy problemy ze 
sterowaniem (np. gdy bohater przylega do 
sciany), czy wreszcie zbyt pobieznie 
nakresione postacie niektorych bossow 
(vide Pain) - to kilko glownych zastrzezeii. 
Kwestia przebierania Snake'a mnie akurat 
podeszla (ba, gdy zobaczylem Sneaking 
Saif, to przez 5 minut podziwialem goscia w 
menu z rozwarlq g?bq), aczkolwiek 
przyda+yby si? jakies skroty klawiszowe 
umozliwiajqce szybkie zmiony kamuflazy. 

Co jednak trzeba wiedziec "solo sneaking 
mission" nie jest zwykfq grq, ale 
prawdziwym filmem interaktywnym, 
wymarzonq misjq szpiegowskq, w ktorej 
iqc udzia). ” 



mozna wziqc ui 
poprowadzona akcja, swiefnie 
skonstruowana fabuta, urzekajqcy klimat, 
iicie powalajqca oprawa A/V, cala mosa 
secretsow i niezliczonych smaczkow w 
towarzystwie niejednego nowatorskiego 
rozwiqzania i przy wysmienitym 
wspolczynniku replayability, skladajq si? 
na krofkie podsumowanie tej gry slowem: 
GENIALNE! A to, co si? dzieje od momentu 
wtargni?cio do hangaru z Shagohodem do 
samego konca gry... ARCYDZIELO! 
Prawdziwy kopniak w twarz, najlepsza 
“dluga koiicowka” gry ever! □ [kali] 
Ocena: 9+ 



Pojedynek ze starym-novym 
znajomym byl niezlym wstepeni 
kolejnych walk ze zlem tego 








0 Przewijajqce si? przez 
ekran napisy koncowe, 
szeroki usmiech no twarzy, 
uczucie spelnienia... ale 
jednoczesnie nieopisana 
ch?c ponownego przezycia calej 
historii, poznania wszystkich 
pominiftych detali - tak, Kojima 
blysnqf geniuszem. Ostotnio coraz 
rzadziej spotkac mozna tytufy, ktore 
pochlaniajq bez reszty, a trzeci MGS 
czyni to z rownie podobnq lekkosciq, 
jak cz?sc pierwsza. Co wi?cej, bez 
pami?ci zagrywac b?dq si? nie tylko 
fani Snake'a - masa nowatorskich 
rozwiqzari i mozliwosri (kamuflaz, 
polowanie, leczenie i opatrywanie 
ran), wciqgajqca i nietuzinkowa 
fabufa, cbaryzmatytzne postacie ay 
wreszcie niepowtarzalny klimat 
(pot?gowany przez niezwykly design 
lokacji oraz fenomenalnq sciezk? 
dzwi?kowq) sprawiajq, ze nawet 
malkontentom ci?zko przejsc 
niewzruszenie obok tego tytulu. 
Tytulu, ktory - jesli odtozyc na bok 
sentymenty - bije no glow? kultowq 
pierwszq odslon?. I nowet mniej lub 
bardziej istotne wady - jak 
ograniaajqte widoanost uj?cia 
komery, podziol otwartych obszarow 
na sekcje (cz?ste loadingi) ay pewne 
uproszaenio (kamuflaz zmieniac 
mozna co sekund?, niemal na oaach 
wroga) • nie sq w stanie przyanic 
geniuszu tej produktji. □ [sentinel] 

Otena: 9+ 



"/ do whatever I have to do to 
get the job done. I don't 
think about politics." 

Kr6tko, prosto z mostu, bez 
ogrddek, ceregieli i owijania w 
bawetnq - Snake Eater ma 
najlepszy scenariusz ze 
wszystkich gier na current- 
geny. Rozbudowany, peten 
zwrotow akcji, chwytajqcy za 
spree. Fani political fiction 
znajdq siq w siodmym niebie - 
Kojima zongluje tu wieloma 
historycznymi motywami, 
dopowiadajqc tu i dwdzie w 
charakterystycznym dla siebie 
stylu. Bqdzie i o zabojstwie 
Kennedy’ego, i o pierwszym 
cztowieku na Ksiqzycu, i o 
wyscigu zbrojeh, i o kryzysie 
kubahskim... A wydarzenia te 
nie stanowiq wytqcznie tta, lecz 
sq w mniejszy lub wiqkszy 
sposdb sprzqzone z fabutq, 
wyborami bohaterdw i rozwojem 
wydarzeh. Osoby, ktdre zrazit 
do serii przegadany i rozwleczo- 
ny dialogowo MGS2, mogq 
odetchnqd z ulgq. “Trdjka" nie 
drazni codecowymi epopejami, 
co wynika przede wszystkim z 
marginalnej roli szefostwa misji - 
Majora Toma, Para-Medic i 
militarnego speca Siginta. 
Scenek przerywnikowych, 
owszem, jest sporo (zwtaszcza 
w pierwszej czqsci gry), ale 
stanowiq „tylko" dodatek do 
akcji. Dodajmy, ze dodatek 
genialnie wyrezyserowany i 
prezentujqcy nam fabutq w 
sposob robiqcy wrazenie. Po 
raz kolejny doskonale dobrano 
aktordw podkladajqcych glosy 
postaci, a klasq dla siebie jest 
dubbingujqcy Snake’a Dave 
Hayter. 



Trochq drazni mnie fakt, iz 
piszqc o MGS3 co rusz 
muszq siq uciekac do 
sformulowania “najlepsze w 
historii gier". Bo ani to jaki§ 
tadny zwrot, ani trafnie 
podsumowujqcy dany 
element. Tym razem mam 
zamiar nakreSlic kilka stow o 
bossach i znow nie znajdujq 
lepszego okreslenia. 
Badguye w Snake Eater sq 
po prostu najlepsi w historii 
gierl Uff, wyrzucitem to z 
siebie... Konami podeszto 
dosb asekuracyjnie do 
tematu przyblizenia ich 
wczesniejszych losow, ale 
szczerze mdwiqc, po 
grubasie na rolkach i 
biseksualnym wampirze z 
MGS2 cieszq siq, ze w tej 
czq6ci nie nastqpito 
przystowiowe przegiqcie 
paty. O ile wiqc zli panowie 
jako postacie naszkicowani 
sq raczej delikatnie, tak 
walki z nimi sq zwyczajnie... 
tak, wtasnie takie, jak 
mySlisz! Potyczki z Kortcem, 
Zalem i resztq Kobr wryjq Ci 
siq w pami^b i, wierz mi, nie 
wyrzucisz ich stamtqd nigdy. 

W czerpaniu radosci z MGS3 
przeszkadza jeden istotny 
szkoput. Kamera. Rewolu- 
cyjne pomysty Konami 
grzqznq w niefunkcjonalnym 
widoku "z g6ry", ktory 
zamiast utatwiad rozgrywkq, 
na kazdym kroku jq utrudnia. 
Od czasu premiery pierwszej 
trbjwymiarowej czqdci serii 
zdqzyto juz uptynqc wiele 
lat, a mimo to nadal 
jestedmy skazani na to 
archaiczne rozwiqzanie. 

Cho6 trzeba dodad, ze 
tworcy postanowili je troch? 
przebudowad - prawq gatkq 



mozemy teraz manipulowad zawieszonq w nieruchomej ptaszczyz- 
nie kamerq i po wcisniqciu R3 zatrzymad jq w okreslonej pozycji. 
Srednio to przydatne, bo gra i tak sprowadza siq w praktyce do 
uciqzliwego powtarzania czynnodci - zrobieniu kilku krokdw, 
odpaleniu widoku FPP, przebiegniqciu kolejnych metrdw, ponownym 
rzuceniu okiem na okolicq... I tak w kdtko. Nie potrafiq sobie 
wyobrazid emgieesa z klasycznym widokiem TPP, ale przeciez do 
niedawna nikt nie wyobrazat sobie Resident Evil bez prerenderowa- 
nych lokacji. I jestem gotow siq zatozyd, ze MGS4 skohczy z tq 
przedpotopowq perspektywq. 

"Who are the Patriots?" 

Snake Eater pokqsa Ci gatki oczne i wsqczy jad w uszy. Nie mam 
pojqcia, jak Konami udato siq wycisnqd z PS2 takq jakodd tekstur, 
w kazdym razie robi to wrazenie. Jednak bardziej od aspektow 
technicznych zachwyca design i smak, z jakim odwzorowano 
wirtualnq dzunglq. Ciekaw jestem, ile czasu twdrcom zajqto tak 
pieczotowite odwzorowanie fauny i flory, ale przypuszczam, ze zony 
niejeden raz przeklinaty ich za branie nadgodzin. Survivalowq ucztq 
bqdzie Ci ostadzac piqkna dciezka dzwiqkowa skomponowana 
przez nieocenionego Harry’ego Gregsona-Williamsa. Slowem, 
oprawa audio-wizualna to absolutna ekstraklasa z charakterystycz- 
nym dla kazdej odstony serii pierwiastkiem geniuszu. Gdy 
zobaczysz arenq finatowego starcia, bqdziesz doskonale wiedziat, 
o czym mdwiq. 

Dlaczego warto zagrad w Metal Gear Solid 3: Snake Eater? Bo 
wstrzymasz oddech widzqc promienie stortca taiiczqce na kaskadzie 
wodospadu. Bo niemal poczujesz smrdd wirtualnego bajora 
przykrytego gqstym kozuchem mgty. Bo przebiegnie Ciq dreszcz, gdy 
zobaczysz sqpa zerujqcego na zwlokach straznika, ktoremu przed 
momentem podciqtes gardto. Bo przezyjesz najpiqkniejsze chwile... 
tak, uzyjq tego zwrotu po raz kolejny... Przezyjesz najpiqkniejsze 
chwile w historii gier wideo. Wezmiesz udziat w nagtych zwrotach 
akcji, knowaniach podwdjnych i potrojnych agentow, nieoczekiwa- 
nych sojuszach. Poznasz tajemnice, ktore pozwolq Ci zrozumied 
poprzednie czqsci serii i ustyszysz pytania, 
ktore bqdq Ci towarzyszyd do momentu 
premiery nastqpnej odstony. Zagraj, zeby siq 
o tym przekonac. 

Zagraj, zeby to przezyd. □ 



tactical espionage action 



METAL GEAR SOLID 3 



SNAKE EATER 



Kojima znow w wielkiej formie 



Site) Metal Gear Solid 3 jest srodowisko, w jakim rozgrywa si? gra. Przeniesienie akcji do radzieckiej kniei rzucito 
tradycyjne stealth-action wzupefnie inny wymiar. Kamuflaze, odzywianie sie i leczenie ran to rewelacyjne patenty. 
Jesli dodac do tego przewspaniaTg fabulp, rewelacyjne wykonanie i obfedne (w znaeznej czesci) walki z bossami, 
powstanie obraz tytuLu, ktorego po prostu nie wypada nie znac. Tradycyjna masa easter eggow, sekretow i 
niuansow sprawia, ze uniwersum MGS nie ma sobie rownych we wspotczesnych grach wideo. Zagraj. . . Nie, nie 
zagraj. Przezyj. Koniecznie. [koso] 




zmm lAamiEsz mat 



- Opis powstal na podstawie poziomu Normal i ten wlasnie polecam 
osobom, Wore mialy do czynienia z poprzednig cz?scig MGS. Newbies w 
temacie mogg zaczgc od nizszego poziomu, a opis rowniez bgdzie dla nich 
przydatny, ale bardziej jako ogolna solueja. Dobre i to. 

- Liczby w nawiasach oznaezajg kolejny numer zabki. Stanowi on odnosnik 
do znajdujgcej si? na koncu opisu listy ptazow. 

- Nie podaj? dokladnej recepty na przechodzenie kazdej lokaeji, tylko ogdlny 
zarys. jak sobie z nig poradzic. Kazdy znajdzie swojg wlasng metod?. 
Nieistotne, czy b?dzie to totalna eksterminaeja, czy przemykanie bez 
wzbudzania czyichkolwiek podejrzen. 

- Wymieniam lokaeje wszystkich przedmiotow i broni, W6re znalezd mozna 
jeden raz (w kilku przypadkach dwa razy, jesli nie zabralo si? gadzetu za 
pierwszym razem). Zrezygnowalem z wypisywania (z kilkoma wyjgtkami) 
umiejscowienia amunieji, medykamentdw i pozywienia, bo z ich 
znalezieniem nie ma wi?kszego problemu. 

- Podaj? tez lokalizaeje Iwiej wigkszosci kamuflazy i farb do twarzy. Nie 
sugeruj? natomiast, co nalezy przywdziad w okreslonej miejsedwee - 



mechanizm zakladania ciuszkow jest na tyle banalny, ze kazdy poradzi 
sobie z nim sam. 

- Wi?kszosc bossow mozna zalatwic na dwa sposoby - sprowadzajgc 
do zera stan ich energii, albo ezynige to samo z paskiem staminy. To 
drugie osigga si? za pomoeg Mk-22 lub snajperki Mosin Nagant 
(sposob na jej zdobycie opisuj? przy walce z The Endem). Druga 
metoda przynosi wymieme korzysci, zazwyczaj w postaci kamuflazu z 
pomoenymi wlasciwosdami. 

- Nieuzyteczny w wielu sytuacjach widok z g6ry mozna sobie w jakis 
sposob usprawnic poruszajgc za pomoeg prawej galki kamerg. Po 
wcisni?ciu R3 ("klik" pod analogiem) widok zostanie "zablokowany" w 
wybranym miejscu. umozliwiajgc np. sprzgtnigcie krzgtajgcego si? w 
poblizu straznika. Do normalnego. wycentrowanego widoku mozna 
wrdcic po ponownym weisnigeiu R3. 

- Istotng nowinkg w gameplayu jest wprowadzenie baterii do 
wszelkiego rodzaju pomocnych urzgdzeii - sensora, termowizjera, 
wykrywacza min itp., a takze limitowanie tlumika zamontowanego na 
pistolecie. Wszystkich tych przedmiotow uzywaj tylko wtedy, gdy jest to 
nieodzowne. 

- Przed rozpoczgciem gry zapoznaj si? ze znajdujgcym si? w opcjach 



tutorialem. Wyjasnia wszystkie nowe ruchy i mozliwosci Snake'a (np. 
podcigganie si? podezas zwisania na jakiejs kraw?dzi czy klifie) i jest 
niezwykle pomoeny zwlaszcza dla Graczy majgcych po raz pierwszy 
styeznosezserig. 

- Zmorg podezas niektorych walk (zwlaszcza z bossami) moze 
okazac si? przeladowywanie broni. Ale i na to jest sposob. Gdy kobezy 
si? amunieja, zamiast czekac biemie na zaladowanie nowego 
magazynku. weisnij dwukrotnie R2 - Snake schowa, a nast?pnie 
ponownie wyjmie brori, Wora od razu b?dzie miala pelen zapas 



- Po wyborze stopnia trudnosci stajesz przed jeszcze jednym 
dylematem - gra zapyta Ci?, czy wolates MGS. czy MGS2. Wybor 
nie ma zadnego znaezenia dla rozgrywki, ale jesli zaznaezytes MGS2, 
zobaezysz na poczgtku gry krdtkg bonusowg scenk?. 

- Niniejszy opis wzbogacilem o tragmenty zwi?zle opisujgce tto 
fabulame. Wore pomogg zrozumiec najistotniejsze wydarzenia 
rowniez osobom nie wtadajgcym j?zykiem angielskim w 
przynajmniej srednim stopniu. Oczywiscie mozesz je opuscic, jesli 
chcesz chlongc cudowny scenariusz bez zadnych sugestii ze strony 
tego obrzydliwie przemgdrzalego kolesia z drugiej strony kartki. 



Virtuous Mission 

I 24 sierpnia 1 964 roku, operaeja Virtuous Mission. Zadaniem 
I Snake'a jest odbicte Sokolova, naukowca pracujgcego dla 
I ZSRR . Sokolov dwa lata temu zbiegt na Zachod, ale zostal 
I zwrdcony Zwigzkowi Radzieckiemu w zamian za wycofanie si? 
I Sowietow z Kuby (oficjalny komunikat glosi, ze ceng bylo 
I usuni?cie przez USA raWet z Turcji). Sokolov jest wi?c wazng 
I postacig, chod poki co wiadomo tylko, ze pracuje nad nowg 
I technologig przenoszenia rakiet. Snake wykonuje pierwszy w 
I historii skok HALO (duza wysokosd, nlski pulap przy otwieraniu 
I spadochronu) i Igduje na Dziewiczych Klifach Tselinoyarska... 



rogu zabudowan. (4* 5) Wejdz po schodach i zabierz tlumik dla karabindw. 
Sokolov znajduje si? w polnocno-wschodniej cz?dd kompleksu. Nie otworzysz 
drzwi, jedli alarm jest wtgczony - staraj si? go unikngd bgdz przeczekaj w 
bezpiecznym miejscu. 



Sokolov opowie Ci o Volginie i jego opozycyjnym stosunku do ekipy 
Chruszczowa rzgdzgcej Zwigzklem Radzieckim. Thunderbolt (to ksywa, pod 
jakg znajg Volgina Amerykanie) chce zdobyc bron, W6ra pozwoli mu rozdawac 
karty - do tego potrzebowat wlasnie Sokolova. Za chwil? pojawi si? Ocelot i 
rozprawi z grupkg straznikdw. Snake osmieszy mlodego olicera Specnazu i 
udzieli mu pouczajgcej lekeji. Od Majora Toma dowiesz si? wi?cej na temat 
konftiktu mi?dzy wspieranym przez KGB Chruszczowie, a jego przeciwnikami 
(na czele z Volginem) wspieranymi przez GRU, specjalne skrzydlo operacyjne 
sowieckiego Ministerstwa Obrony. Obie frakcje polujg na Sokolova. 



I [Dremuchlj South] (4*1 ) Idz na polnoc. przejdz pod konarem i 
I wejdz na drzewo (▲). Wykonaj zwis z gat?zi (ponownie A), by 
I zabrac plecak. Major przekaze Ci pierwszg porej? wskazowek 
I dotyczgcych przezycia w dzungli. Dowiesz si? tez, ze spluwa 
1 Snake'a ma tlumik, ktory ulega zniszczeniu z kazdym kolejnym 
I strzalem, dlatego nie uzywaj go bez potrzeby (zdejmujesz go 
! wciskajgc • po aktywacji broni). Jak si? za chwil? okaze, swym 
doswiadezeniem podezas operaeji sluzyc b?dzie legendama 
J The Boss, z ktorg kilka lat temu Snake’a wiele tgczylo... 
j Poznasztez Para-Medic i cz?stotliwosc, na ktorej b?dziesz 
| mogl zachowywad stan gry. Po serii dialogow skombinuj troch? 

■ zarcia (w?ze) i idz na polnoc. [Dremuchij Swampland] 
j Pociachaj krokodyte (najlepiej nozem w pozyqi lezgeej) - niezle 
I zarcie. (4*2) [Dremuchlj North] Przez Tobg pierwsi straznicy. 
I Mozesz ich dost tatwo orningd korzystajgc z urokow zabawy z 
I kamuflazami , ale mozesz tez sprobowad wykorzystad attybuty 
| CQC, W prawej odnodze znajdziesz snajperk? (SVD), 

I wewngtrzwydrgzonegopniaw polnocno-wschodniej odnodze 
j lezyzad Thermal Goggles. (# 3) Idinapdlnoc. 



Id± na poludnie. [Dolinovodno] Kolejna dluga scenka. Zobaezysz Shagohoda, 
spotkasz The Boss i poznasz ekip? Cobras, tradycyjnie dla emgiees6w 
niezwyklg i oryginalng. Jak si? okaze, The Boss zdradzila USA dla rywala zza 
Zelaznej Kurtyny, a Sokolov ma byd jej pierwszym "prezentem" dla nowego 
pracodawcy. Polamie Snake'a na wszelkie mozliwe sposoby i zrzuci z mostu. 



do twarzy Zombie. W prawym dolnym rogu pomieszczenia przed 
pokojem, w Wdrym znalazles Sokolova, znajduje si? Mine 
Detector. Teraz wejdz do pokoju i wed z szafki Thermal Goggles. 
Przy probie wyjscia z pomieszczenia nastgpi cut-scenka. Poznasz 
EV^, Wdra uratuje Ci? z opresji (w ramach podzi?kowania popatrz 
jej w dekolt). Dowiesz si?, ze Sokolov przebywa w laboratorium, 
otrzymasz tez od dziewezyny spluw?. Zaraz b?dziesz mogl zrobic 
z niej uzytek - musisz wyeliminowac osmiu zakapiordw z 
jednostki Ocelota. Czmychnij przez Wap? w podlodze i 
metodyeznie zalatwiaj kolejnych przeciwnikdw (jeden jest na 
dachu i radz? si? zajgc najpierw wladnie nim). Przetrzgsnij 
martwe ciala w poszuWwaniu przydatnych przedmiotow i udaj si? 
w kierunku bramy na pdlnocnym wschodzie. Po raz kolejny 
spotkasz Ocelota. Snake po raz kolejny wydmieje chlopaczyn?, po 
czym wraz z EVA solidnie go potraktujg. Po scence idd przed 
otwartg bram?. [Chyomyj Prud] Wejdz do wody i ptyri trzymajgc 
si? lewej strony. Przy tamie z konarow zanurkuj i przeplyri pod nig. 



Po rozmowie przez radio wejdz do opeji i zaznajom si? z nowg funkcjg, 
leczeniem ran (patrz odpowiednia ramka). Po doprowadzeniu Snake'a do stanu 
uzywalnosci zobaezysz scenk? w dmiglowcu i Volgina posylajgcego rakiet? w 
kierunku bezuzytecznej juz fabryki. Ocelot objawi swoj patriotyzm - Kojima 
pokazuje nam, ze na poczgtku by! jeszcze pelen idealow.. . Na tym kortezy si? 
Virtuous Mission. 








Snake Eater 

Czoldwka rodem z filmow z Jamesem Bondem. Tak, wlasciwa gra zaezyna si? 
dopiero teraz! Wystrzelona przez Volgina rakieta przyezynita si? do kolejnego 
napi?cia mi?dzy USA a ZSRR. Chruszczow w rozmowie telefonicznej z 
prezydentem Johnsonem oskarza Stany Zjednoczone o ten atak, co miatoby byd 
uzasadnione wykryciem amerykarisWego samolotu w okolicy miejsca eksplozji. 
Johnson odrzuca oskarzenia, informujgcjednoczednie sowiecWego sekretarzao 
zdradzie legendamej The Boss. Nerwowa rozmowa konezy si? ultimatum 
Chruszczowa - USA majg udowodnid swojg nlewinnosd eliminujgc The Boss, a 
takze Volgina, niewygodnego dla obecnego rezimu z uwagi na jego zwigzki z 
majgcym aspiraeje Brezniewem. W innym wypadku dwiat stanie przed 
obliczem wojny nukleamej... Te dwa zgdania stajg si? celami Snake'a w operaeji 
Snake Eater, ktora ma miejsce tydzien po nieudanej Virtuous Mission (30 
sierpnia 1964). Swoje trzy grosze doklada CIA zgdajgc odbicia Sokolova i 
zniszczenia Shagohoda. Wedlug zapewnieh Majora Zero Snake’owi moze 
pomoc ADAM, jeden z dwoch szyfrantdw NSA, ktory wraz z EVA zdradzili USA 
w 1 960 (tak brzmi oficjalna wersja), a w rzeczywistosd szpiegujg dla Stanow 
Zjednoczonych, Snake po raz kolejny Igduje w rosyjskiej dzungli. .. 



Swoisty "gwozdz 
I programu", tak 
I przynajmniej reklamowalo 
I go Konami. Close Quarters 
I Combat to system walki 
I opierajgcy si? na 
dzwigniach i unieszkodli- 

wiajgcych przerzutach. By uzyd ktoregos z tych zagrah, 
musisz wyekwipowad okredlong bron (znaezek CQC w 
rogu ikonki). Teraz juz mozesz hasad do woli, a 
mozliwodci jest sporo. Grunt to zajdd przeciwnika z tylu, 
po cichu, nacisngc i trzymad •. a nast?pnie: 



- Poruszaj lewym analogiem, by "zabrad" straznika ze 



| [Dolinovodno] Skorzystaj z podpowiedzi zawartej w cut- 
scence i zestrzel wiszgee na drzewie gniazdo. Pozb?dziesz si? 
w ten sposob straznika. (4*4) Biegnij przez most i przy jego 

I kohcu zrdb "kontrolowany zwis - z jego lewej strony - przy klifie 
nadus X i szybko A , a Snake chwyci si? gal?zi znajdujgcej si? 
nizej. W ten sposdb zdob?dziesz karabin XM16E1. Przejdz do 
kolejnej lokaeji. [Rassvet] W zabudowaniach mozna si? fajnie 
pobawid w eliminowanie kolejnych straznikow, co polecam. 
Zabierz shotguna (M37; stoi za kontenerami w lewym dolnym 



[Dremuchij East] (#6) Skombinuj troch? zarcia i Idz na pdlnoc. [Dremuchij 
North] Zeskocz z Wifu i idi przed siebie. Zobaezysz scenk? (Snake zndw daje 
si? wymanewrowac jak dzieciuch). (4*7) Teraz powiniened udad si? na potnoc, 
chyba ze chcesz strzelic do dwoch zabek znajdujgcych si? na poludniu (4*8,9). 
Tak czy siak, przejdcie do kolejnej lokaeji znajduje si? w poinocnej cz?sd mapy. 
[Dolinovodno] Zalatw straznika w dowolny sposdb i przejdz przez most. 

(4*1 0) Zeskocz tak jak ostatnio z lewej strony mostu i pude si?, by spasc nizej, 
na gatgz - tarn, gdzie wtedy lezal karabin, znajdziesz m.in. kamuflaz Raindrop. 
Idz dalej. [Rassvet] (4*1 1 ) Mozesz spokojnie zwiedzic okolic?, bo na razie nie 
ma tu straznikow. Wejdz po schodach, na gdrze znajdziesz ukochanego 
"kalacha" (AK-47). W pdlnocnej cz?dci, na skrzyniach, lezy Cardboard Box A. 
Zajdd budynek od wschodniej strony - w dlepym zaulku, obok beezki, lezy farba 



- Nacisnij L3, by przesluchad straznika. Mozesz poznac 
w ten sposdb przydatne cz?stotliwosci radiowe (patrz 
ramka "Radio"); 

- Weisnij ■, by posluzyd si? przeciwnikiem jako zywg 
tarezg (musisz byd wyposazony w odpowiednig broh 
CQC, wi?c np. sam ndz odpada). Po wcisni?ciu 
“kwadratu” mozesz pudeid •; 

- Pusc • i nacidnij je jeszcze raz, po czym wychyl galk? 
do tylu lub do przodu - Snake wykona rzut w wybranym 
kierunku, a majgc przeciwnika na lopatkach (lub brzuchu) 
mozesz uezynid, co zechcesz; 

- Wcidnij kilkakrotnie • (w szybklm tempie), a udusisz 
przeciwnika lub skr?cisz mu kark; 

- Wcidnij z calej sily •, przechylajgc jednoczesnie lewg 
galk?, a poderzniesz straznikowi gardlo; 



I Cz?sd chwytdw mozna ze sobg Igczyc, np. po 
przesluchaniu mozna odpalid dowolng kombinacj? z 
pozostalych. CQC sprawdza si? rowniez, gdy rywal stoi 
frontem do Snake'a (przerzut lub twarde cidni?cie o 
i gleb?), jest rowniez nieodzowne przy kontratakach 
j (wcidni?cie kierunku i • w odpowiednim momencie). 



1 




Idi kawalek na pdlnoc, wejdz na drzewo z bluszczem. zwied si? 
z niego i przejdi po linie w prawo - tam pusd si? (X), szybko 
lapigc lin? rozciggajgcg si? nizej ( A). Tym sposobem dojdziesz 
zdob?dziesz Croc Cap. Z kolei w prawym gomym rogu, pod 
. wodg, znajduje si? uniform GA-KO (ulatw sobie zadanie 
zakladajgc gogle termiczne - latwo zauwazyd przedmioty). 

(♦12) Sprawdzaj stan zdrowia, bo w wodzie mogg Ci? dorwad 
pijawki, przez ktdre szybko spada stamina. Idi na polnoc - po 
wyjsciu z wody uwaiaj na zainstalowang przy drzewach 
puiapk?. [Bolshaya Past South] Przeczotgaj si? z prawej 
stronydrutu pod napi?ciem, Wtgcz Mine Detector i czolgaj si? 
doClaymore'dw, by je zabrad. Wejdz na drzewo przy skarpie z 
ij i zeskocz z drugiej strony - sprzgtnij psa i straznika, ktory 
spaceruje gdzies nieopodal. Przy grz?zawisku wejdz na klif z 
I prawej i przesun si? do jego konca - lezy tam camo Splitter. 
(♦13) Uporaj si? z dwoma straznikami przy trzecim 
ogrodzeniu. Zaraz za nim (zatoz termowizjer, ieby widzied 
znajdujgce si? tu putapki), w drzewie stojgcym przy skarpie z 
lewej. znajduje si? camo Choco Chip. Idi na pdlnoc lewym lub 
prawym wyjsciem. 




[Bolshaya Past Base] 

Masz do wyboru: albo 
wykortczyd strainikow 
po dchu, albo z wielkg 
pomp? -w tym celu 



KAMuflOzE 



Umiej?tne dobierania kamuflazy to klucz do 
przezycia w dzungli. Na szcz?dcie ten element 
nie jest jakos szczegolnie skomplikowany. 
Wystarczy wejdd do opcji Camo i wybrad ten 
stroj, ktory ma najwi?kszg wartodd procentowg 

| (im blizej 100%, tym Snake jest "niewidzialniej- 
szy"). Nalezy wzigd poprawk?, iz wartosd ta 
zalezy od otoczenia (kamuflaz idealny dla 
zielonej trawy traci swe wladciwosci, gdy 
; znajdziesz si? koto drzewa) i pozycji (najwi?k- 
^ szy procent mozna uzyskad przy lezeniu i 
czotganiu si?). Mniejsze znaczenie ma farba na 
twarzy (jej atrybut to najwyzej 10%), ale warto i 
jej uzywac. W kilku miejscach wdzianka petnig 
nieco inn? rol?, np. pozwalajg si? poruszad po 
pomieszczeniach ze straznikami. Wiele z nich 
ma tez dodatkowe, nierzadko przydatne 
wlasciwosci. Wspominam o nich w odpowiednich 
miejscach w opisie. Pozostaje jeszcze kwestia 
dodatkowych kamuflazy, ktdre mozna sciggngc 
z uzyciem Network Adaptora. Stanowig raczej 
uklon w stron? 
sieciowej 
wspolnoty, niz 
przydatny 
gadzet. No bo 
gdzie uzyc np. 
Santa Claus 
camo?:). 




JE»XEWlE^% 

Zarcie to podstawa. Widniejgcy pod paskiem 
energii czterocz?dciowy pasek staminy zuiywa si? wraz z 
podejmowaniem przez Snake'a kolejnych akcji. W zaleznosci od 
danej czynnosci spada szybciej lub wolniej, ale pelni rol? 
niebagatelng - to dzi?ki niemu energia moie si? samoregenero- 
wad. Rachunek jest prosty - im wi?cej staminy, tym szybciej I 
odnawia si? pasek zdrowia. Staraj si? nie pozwalac, by jej poziom 
spadl poniiej polowy. Dzungla jest dose obfita zarowno w owoce | 
runa lesnego, jak i zwierz?ce mi?cho, totei nie ma si? co bawic w 
niejadka. By zdobyc pozywienie, wystarczy strzelid do danego 
obiektu bgdi trafid go noiem. W niektdrych przypadkach 
(krokodyle) trzeba zuiyd wi?cej nii jeden pocisk, ale owocuje to 
kilkoma konserwami. Musisz pami?tad 0 tym, ze jedzenie z 
biegiem czasu si? psuje 
1 0 ile nadal uzupelnia 
cz?sc staminy. tak 
zgnily posilek 
przyezynia si? do bolu 
iolgdka, ktory trzeba 
wyleezyd za pomoeg 
Antidotum (lub 
kontrolowanego hafta:). 

tez sporo gadietdw do pozbierania - tlumik, amunieja, granaty, TNT - 
najwainiejsze sg jednak Water Camo (na dachu najwi?kszego budynku, 
na ktory moina si? dostad po drabince) oraz farba Snow ( w okopie) . 

(#14) Przejdi do kolejnej lokaeji wyjsciem na pdlnocy. 

BOSS: OCELOT 

[Bolshaya Past Crevice] (#1 5) Dose latwa walka. Obserwuj, gdzie 
chowa si? Ocelot i czekaj na niego z lufg wycelowang w tamtym kierunku. 
Mozesz uprzykrzyd mu zycie strgcajgc nan gniazdo os. W tym pojedynku 
najlepiej sprawdza si? AK-47 - zdgzysz wpakowad w chtopaka pokazng 
seri?, zanim sam wystrzeli. 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy: walka z uzyciem Mk22 nie jest 
trudna, a nagroda wynagrodzi ewentualny trud - po zalozeniu uniformu 
Animals Snake’owi nie b?dgsi? trz?sly r?ce przy strzelaniu. 

[Chyornaya Peschera Cave Branch] Zabierz Animals, jesli pozba wiled 
Ocelota staminy, poczym ruszaj na eksploracj? - poza zwierzakami 
(ktdre zamien na zarcie) nikt Ci tu nie zrobi krzywdy. Sprawdz lewg 
odnog?, poiniej prawg • tam wybierz wschodni korytarz, a nast?pnie 
zachodni [mi?dzy wodospadami lezy pochodnia, ktdrg wez - przyda si? do 
rozswietlenla mroku (#1 6 - po tg zabk? powinienes si? udad, gdyz w jej 
poblizu znajduje si? noktowizor)]. Teraz wrdd do "huba” i przeczotgaj si? 
tunelem posrodku. Idi na pdlnoc. [Chyornaya Peschera Cave] W prawej 
odnodze znajdziesz shotguna M37. Czolgaj si? dalej na pdlnoc. a 
znajdziesz kamuflaz Snow. Pelzaj jeszcze kawalek, a wyjdziesz na lewg 
odnog? - idi na pdlnoc, a zmierzysz si? z kolejnym bossem. 

BOSS: THE PfllW 

Wskakuj do wody I zatdi Water camo. The Pain staje si? nietykalny, gdy 
otoezy gochmara owaddw, ale i na to jest sposdb - granat (nleistotne jaki) 
powinien go wytrgeid z rownowagi. Gdy tylko szykuje si? do ataku, 
wskakuj do wody, przeplyii na kolejng platform? i stamtgd zasyp go 
olowiem (celuj w glow?). Sila raienia Paina jest niewielka, zresztg latwo 
jejunikngc. 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy: kilkakrotne trafienie Bolu w 
glow? z Mk22 zaowocuje zdobydem Hornet Stripe. To camo pozwala 
..kontrolowad” pszczoly (w tym celu zestrzel ul) i „zsylac" je np. w 
miejsce, gdzie stoi strainik. 




Po walce wez kamuflai, jesli go zdobyles (na platform? dostaniesz si? 
skaezge z urwiska, na ktdre wejdi po gzymsie biegngeym od wyjsda z 
pieczary), dorwij iabk? (#1 7) i idi na pdlnoc. [Chyornaya Peschera 
Cave Entrance] Wal przed siebie (#1 8) - jedli jakims cudem nie wzigles 
Mine Detector, to teraz b?dziesz mial drugg okazj? - ai dojdziesz do 
kolejnej lokaeji. 

[Ponizovje South] 
(#19) Uwaga na 
"fotele"! Zatdz Water 
camo oraz Croc 
Capidajnura.a 
przedostanieszsi? 
nadrugikoniec 
lokaeji bez 
problemow. Zanim 
jednak uzyjesz 
polnocnego wejscia, 
odbij w lewo, do 
przejdcia mi?dzy 
skalami - tym sposobem znajdziesz si? w [Ponizovje West] Dwdch 
strainikow nie powinno Ci sprawid problemow. (#20) Z magazynu wei 
snajperk? SVD • niebawem okaie si? Twojg najlepszg przyjaciolkg. Wroc 
do poprzedniej lokaeji i udaj si? na potnoc. [Ponizovje Warehouse: 
Exterior] Jesli po cut-scence wyciggniesz snajperk? i zalatwisz delikwenta 
na wdzku, nie b?dziesz musial m?czyd si? z nim pdiniej. A wiedz, ie b?dzie 
to walka czasochlonna i niekiedy irytujgca. Mimo wszystko, jesli grasz 



LECZEMlE 

Przedzieranie si? przez diungl? to nie tylko gldd i konieeznose 
pozostawania w ukryciu, ale takie ryzyko odniesienia groinych ran. 
Zlekcewaienie chodby drobnej dolegliwosci moie si? objawid 
szybszym spadaniem poziomu staminy lub brakiem regeneraeji 
paska ze zdrowiem. Najlepiej po kaidej wi?kszej sieczce wejdd do 
opcji i sprawdzid, czy ze Snake'em wszystko w porzgdku. Zresztg 
po kilku godzinach gry sam b?dziesz wiedzial, jak rozpoznad objawy 
danej kontuzji. Jest kilka podstawowych typdw obraien oraz kilka 
specyficznych, z ktorymi b?dziemy 
mieli do czynienia podezas gry 
najwyzej jeden raz (np. Bullet Bee 
przy walce z The Pain). Podaj? 
tylko list? obraien pierwszego 
rodzaju. Kolejnosd aplikaeji 
medykamentdw nie jest istotna. Nie 
naleiy si? takze bad o to, ie zapasy 
w apteczce nagle si? skoriczg - taka 
sytuaeja nie ma miejsca nawet na najwyiszych poziomach 
trudnosci. Srodki leeznieze moina znaleid dosd cz?sto, a i bliisze 
poznanie przyrody zaowocuje poznaniem nowych sposobow na ich 
uzyskanie. 

Arrow Bolt (strzata) - Knife, Bandage 

Broken Bone (ztamana kodd) - Splint, Bandage 

Burn (przypalenia) - Ointment, Bandage 

Cut (rany ci?te) - Disinfectant, Styptic. Suture Kit, Bandage 

Gunshot Wound (rany postrzatowe) - Knife, Disinfect, Styptic. 

Bandage 

Leech (pijawka) - Cigar 
Cold (przezi?bienie) - Cold Medicine 
Food Poisoning (zatrute jedzenie) - Antidote 
Stomach Ache (bol iolgdka) - D-Med 
Venom Poisoning (trucizna) - Serum 

■ Uh-i m 









KOMPUTERY PC 

ZESTAWY KONFIGUROWANE "NA ^YCZENIE” 
PODZESPOtY, PERYFERIA, OPROGRAMOWANIE 

USLUGI 

NAPRAWY I MODERNIZACJE, INSTALCJE SIECI 



GENY PODLEGAJA NEGOCJACJI 



SONY PSOne + modchip... 
SONY PlayStation2 (v10)... 



299 

own 1 1 lojtoiauviu rviv;.. 699 

'■ SONY PlayStation2 <v10) * RIPPER3 (dlvx * mp3) 799 

- SONY MEMORY CARD 8MB 89 

v MS XBOX 690 

B MS XBOX ♦ EVOX (chip ♦ soft) 790 

1 MS XBOX ♦ EVOX (chip + soft) + HDD 80GB 990 

2 GAMEBOY ADVANCE SP 439 

•» Wymiana glowicy opt czytnika DVD w Ps2 199 
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sekrett 

► W Metal Gear Solid 3 mozesz natkn?c si? na tzw. 
Time Paradoxy, czyli wydarzenia zmieniaj?ce przy- 
szlosc. Juz sama srnierc Snake'a jest jednym z nich - 
wszak gdyby nie on, nie bytoby projektu Les Enfante Ter- 
ribles itd. By pojawit si? ow napis, poczekaj kilkanascie 
sekund po tym, jak pokaze si? ekran z “game over' 1 . Po- 
dobny efekt uzyskasz, gdy zabijesz Sokolova lub Ocelo- 
ta. W kilku miejscach za przeinaczenie historii zbeszta 
Ci? sam Roy Campbell! 

► Na ekranie tytutowym mozesz uzywad LI , L2, R1 i 
R2, by "kierowac" ukazanym w tie zagraniem CQC. 

► Mini-gra Snake vs. Monkey niesie ze sob? nie tylko 
przyjemn? zabaw?, ale i wymieme korzydci. Za przej- 
scie wszystkich misji z najlepszym czasem otrzymasz 
Banana Camouflage oraz Monkey Mask. 

► Gdy doznasz zatrucia zot?dkowego (zgnile jedzenie) , 
zamiast brae lekarstwo, poobracaj w opcjach Snake'a 
kilkanascie razy. Po powrocie do giy bohater efektownie 
zwymlotuje, tym samym lecz?c niezyt. 

► Zaldz Croc Cap i porozmawiaj z Majorem Tomem. 
Niezla reakeja. Podobne kwiatki mozna uzyskaczakla- 
daj?c inne nietypowe nakrycia gtowy (np. Monkey Mask) 
i rozmawiaj?c przez radio z Tomem, Sigintem czy Para- 
Medic. 

► Przypatrz si? dobrze mechom stoj?cym w gabinecie 
Granina. Wprawne oko dostrzeze tu Jehuty (Zone of The 
Enders), Metal Gear Rexa (MGS) i Metal Gear Raya 
(MGS2). Z kolei na zdj?ciu mozesz zobaezyd Granina 
i... tak, ojea Otacona! Jesli przypomnisz sobie rozmow? 
w gabinecie Hala w pierwszej cz?sci MGS, wszystko 
staniesi?jasne. 

► Jedli zasave'ujesz gr? podezas pobytu w wi?zieniu i 
zatadujesz pozniej ten stan gry, wezmiesz udziat w "kosz- 
marze" Snake'a - slashowym klonie BloodRayne! Mile 
urozmaicenie, chociaz nic nie wnosi do gry. 

► Gdy obudzisz si? w wiezieniu, wejdz do ekranu lecze- 
nia ran. W dele Snake’a zainstalowano pluskw? (trans- 
mitter). Jej wyci?gni?cie ulatwi Ci podniejsze przedzie- 
ranie si? przez dzungl? z EVA,, ale jesli zostawisz j? na 
miejscu, zostaniesz nagrodzony bonusowa seen?. 

► W wi?zieniu spotkasz Johnny'ego Sasaki, kultowego 
emgieesowego straznika Jesli chwil? poczekasz, Johnny 
poled do lazienki, a Ty b?dziesz mogf posluchad, jakich 
atrakcji tarn doswiadeza:). 

► W grze znajdziesz kilkanascie magazyndw konsolo- 
wych (rozgl?daj si? uwaznie w zamkni?tych lokacjach). 
Stanowi? oryginaln? form? podzi?kowania Konami za 
wspofprac? tym wladnie periodykom. 

► Jedli zabijesz Raikova. podezas walki z The Sorrow 
b?dziesz widziat jego ducha... niekonieeznie ubranego. 

► Podezas walki z Volginem mozesz zestrzelic czapk? 
stoj?cemu na podwyzszeniu Ocelotowi. W tym starciu 
mozesz tez zalozyc mask? Raikova, by zyskac chwilo- 
w? przewag? (obserwuj uwaznie reakcj? Thunderbol- 
ta). 

► Z EVAprzy boku mozesz robic rozne, hm, fajne rze- 
czy. Np. pofozyd si? na ni?, zwymiotowac, patrzec jej w 
dekolt, uspid itd. Dziewczyna zareaguje na kazde “zalo- 
ty" w stosowny sposob. A najdekawszych rzeezy do- 
wiesz si?, kiedy zaczniesz j? przesluchiwad przyktada- 
j?c noz do gardzieli - naprawd? interesuj?ce! 

► Podezas walki z The Boss mozesz znalezc trzy w?ze 
o znajomo brzmi?cych nazwach - Solid Snake, Liquid 
Snake oraz Solidus Snake. Dose trudno na nie natrafid 
(s? bialego koloru, wi?c .zlewaj?” si? z kwiatami), ale 
tez wtadciwodci maj? wyj?tkowe - zjedzenie jednego z 
nich odnawia 1 00 procent paska staminy. 

► Gdy zaczniesz grad po raz kolejny i podezas Virtuous 
Mission spotkasz The Boss, poznasz dodatkowy frag- 
ment dialogu. Warunek: musisz mied wyekwipowanego 
Patriota, ktdrego otrzymasz po jednokrotnym przejsciu 

gry- 

► Po ponownym rozpocz?ciu gry, jesli b?dziesz mial 
SSA, mozesz nim zonglowad za pomoc? prawej galki 
(musisz przebywac w FPP). Podezas potyezki z Ocelo- 
tem mozesz nawet sprokurowad pojedynek na zabaw? 
zgunem. 

► Za pomoc? R1 mozesz wt?czad widok FPP w okre- 
slonych momentach cut-scenek - to zapewne juz wiesz. 
Ale jest wiele miejsc, kiedy ikona przycisku nie jest po- 
kazana, a mimo to mozna spojrzed z oczu Snake’a. Oto 
kilka takich bonusowych momentow, w ktdrych mozna < 
nacisn?dR1:powyleczeniu Snake'a zarazposcenie, w I 
ktorej zostaje skatowany na moscie (po lewej lez? zwto- 
ki The Sorrow); po tym, jak Volgin zabije Granina; po 
torturach, gdy w sali zostanie tylko The Boss i EVA; Po 
pokonaniu The Boss, gdy pojawi si? jej kon (zobaezysz 
The Boss i The Sorrow, zndw razem); podezas outra, 
gdy Big Boss dciska dlon prezydentowi (zza okna spo- 
gl?da Ocelot!); gdy Big Boss salutuje przed grobem... 




pierwszy raz, radz? Ci oszcz?dzic dziadka. Rozpraw 
si? ze straznikami (postaraj si? zrobid to po cichu, co 
jednak nie b?dzie latwe), (#21 ) i wejdz do budynku. 
[Ponizovje Warehouse 1 F] {*22) Z omini?ciem 
straznikdw nie powiniened mied problemu. Pozbieraj 
przydatne gadzety i wejdz na gdr? po schodach z 
drugiej strony lokaeji. [Graniny Gorki South] Wl?cz 
termowizjer, bo teren roi si? od pulapek. (# 23 ) 
[Graniny Gorki Lab Exterior; Outside Wall] 
Przekradnij si? pod zachodni? cz?sd ogrodzenia 
(■*24), tarn przesliznij si? pod kolczatk?. Sprz?tnij 
straznikdw i psy, zapukaj do drzwi, a gdy otworzy je 
straznik, wpakuj si? do srodka. [Graniny Gorki Lab 
Exterior: Inside Wall] Uwazaj?c na przeciwnikdw 
zgamij sprzpt (m.in. XM1 6E1 ) ze skladu (pdlnocny 
wschod). (# 25 ) Teraz dostan si? do budynku: albo 
tunelem wentylacyjnym znajduj?cym si? na 
zachodniej scianie (zdob?dziesz w ten sposdb farb? 
Oyama), albo drzwiaml znajduj?cymi si? na prawo 
od gldwnego wejscia. 




[Graniny Gorki Lab 1 F] Usuri farb? z twarzy i wloz 
fartuch (Scientist). Straznicy nic Ci nie zrobi?, 
natomiast podejrzliwi mog? stac si? naukowey - gdy 
tylko zaczn? si? Tob? interesowad, nacisnij ▲ (Snake 
poprawi okulary). (#26) Zejdz na poziom B1 West 
schodami na koricu lewej odnogi korytarza. W 
strdzowce jest Cigar Gas Spray, w szafkach w 
pokoju obok znajdziesz Knock-out Handkerchief. 
(#27) Przejdz przez pracowni? do malego 
przedpokoju. Otwdrz drzwi, by poznac Granina. To 
czlowiek, ktdry stworzyl wst?pny design "bojowej 
maszyny krocz?cej". Samego Metal Geara okresla 
jako brakuj?ce ogniwo mi?dzy artyleri? a piechot?. 
Teraz jednak Granin popadl w zapomnienie, a 
projektem zajmuje si? Sokolov. Stary alkoholik 
zdradzi Ci. jak mozesz go odnalezc. Zanim jednak 
cofniesz si? kilka lokaeji wstecz, zwiedz kompleks, 
bo potem moze juz nie byd okazji. W B1 East 
dorwiesz zabk? (#28), natomiast na drugim pi?trze 
znajdziesz sporo przydatnych przedmiotdw (m.in. 

Fly camo i Choco Chip - jesli nie zebraled go za 
pierwszym razem, teraz masz ostatni? okazjp). 
Teraz cofnij si? az do [Graniny Gorki South] Tu 
czeka Ci? potyezka z bossem. 

BOSS: THE FEAR 

Najpierw wejdz do menu i ulecz rany. Walka nie 
niesie ze sob? wipkszych trudnodci. Z pomoc? 
przychodzi termowizjer, dzi?ki ktdremu zobaezysz 
nie tylko przeclwnlka, ale i pulapki. W tym pojedynku 
swietnie sprawdza si? shotgun (celuj w glow?) - 
wystarezy unikad strzalek (chod i one nie robi? zbyt 
wiele krzywdy) i tadowac w The Feara ot6w, gdy 
tylko na dluzej przyeupnie na ktoryms z drzew. Gdy 
spada mu stamina i schodzi cod zjesd, postaraj si? 
nie dad mu szansy - wyrzud swoje zgnile lub truj?ce 
zarcie. albo zamieh w “paezki" grzyby. The Fear nie 
tylko nie uzdrowi, ale i strad stamin?. 

Zwyd?stwo przez pozbawienie staminy: otrzymasz 
nagrod? w postad Spider camo, Wore zapewnia 80% 
niewidzialnodci (niestety, przy noszeniu tego 
wdzianka szybko spada stamina). 



Cofnij si? do [Ponizovje Warehouse] i skorzystaj z 
drzwi, o Wdrych mowit Granin (musisz zejsd po 
schodach i wejsd po tych w drugiej cz?sci 
pomieszczenia). [Svyatogornyj South] (#29) 
Przejdi na pdlnocdo kolejnej lokaeji. [Svyatogornyj 
West] (#30) U wazaj, bo wokol jest sporo 
straznikdw. Wyjdz z tej lokaeji wschodnim traWem. 
[Svyatogornyj East] Tu rdwniez kr?ci si? sporo 
przeciwnikdw. Dotrzyj do budynku w polnocno- 
wschodniej cz?sci. (#31 ) W srodku znajdziesz 
sporo przydatnych przedmiotdw, m.in. M63 (spory 
rozrzut, ale sila ognia pot?zna). Wrod do poprzedniej 
lokaeji i przejdz przez jej pdlnocny kraniec do 
[Sokrovenno South] Przez Tob? The End - jesli nie 
pozbyled si? go w dokach , czeka Ci? jedna z 
najbardziej niesamowitych walk w historii gier wideo. 

BOSS: THE EMC* 

Tego kolezk? mozna zalatwic na kilka sposobdw. 
Najlatwiejszym jest gra “na afer?" - odbiera on cal? 
radosd z tej walki, ale jest skuteezny. Polega na 
bieganiu po calej arenie w poszukiwaniu zaczepki. 
Jesli The End Ci? trafi, szybko usuri podsk (zabiera 
stamin?), poldz si? i wyci?gnij snajperk?. Luneta 



Twojego przedwnika polyskuje w sloiicu, 
powinienes wi?c go zauwazyc 
(ewentualnie wspomdz si? termowizje- 
rem). Wpakuj wed kilka strzalow, a gdy 
ten si? podniesie, by zmienid miejsce, 
biegnij za nim (wspomagaj si? map? i 
zaznaezonymi na niej kdlkami - 
miejscami "snajpowania*). Termowizjer 
ukaze Ci slady jego stop. Drugi sposdb to 
gra na wyezekanie. Odpowiedni kamuflaz 
i mozolne czotganie si? z miejsca na 
miejsce. Gdy uda Ci si? zajdd The Enda 
niepostrzezenie, a nast?pnie wstad i 
wymierzyc w niego z broni - i tak 
trzykrotnie - otizymasz Moss camo. Nie 
jest to jednak latwa sprawa. Z drugiej 
strony jednak takie podchody maj? kilka 
plusow. Boss cz?sto zasypia podezas 
walki. dzi?ki czemu mozesz namierzyd 
go mikrofonem, by nast?pnie dpjsc go po 
odglosach. Musisz jednak pami?tad o 
kilku rzeczach. Przede wszystkim nie 
pozostawaj zbyt dlugo w widoku FPP. 
Inaczej The End zajdzie Ci? od tytu i 
posle... No wlasnie. Nie zabije Ci?, ale 
b?dziesz musial przedostac si? na plac 
boju az z wi?zienia w Graniny Gorki. Jedli 
z kolei masz zamiar sprz?tn?d The Enda 
za pomoc? strzalek, by odebrac mu 
stamin? (a tym samym zyskad Mosin 
Nagant), najpierw zajmij si? jego papug?. 
Znajduje si? ona w okolicy zabudowan w 
pdlnocno-zachodniej cz?sd Sokrovenno 
South. 

UWAGA! Jest jeszcze inny sposdb na 
pokonanie dziadygi. Taki typowo 
kojimowski. Po zasave'owaniu gry 
wyt?cz konsol?, odpal ponownie i w 
Browse rze przestaw dat? o tydzien do 
przodu. Po ponownym wl?czeniu gry 
okaze si?, ze The End zszedl dmierci? 
naturaln?:). 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy: 
nie b?dzie to latwe, bo rzadko b?dziesz 
mial okazj? ustrzelid The Enda z bliska. 
Na szcz?scie z Mk22 mozna go trafic 
rdwniez z daleka - kwestia wprawy. Po 
skodezonej walce rozejrzyj si? dookota, a 
znajdziesz Mosin Nagant - snajperk? The 
Enda (na strzalki usypiaj?ce). 

Po walce zwiedz jeszcze okoliezne 
tereny. Pozbieraj gadzety, pozb?dz si? 
starego jedzenia (skombinuj nowe - np. 
markhory) orazzalatwzabki, Wdre 
znajduj? si? w Sokrovenno South (#32), 
Sokrovenno West (#33) i Sokrovenno 
North (#34). Po zwiedzeniu okolicy 
wyjdz przez przejdcie w polnocno- 
wschodnim rogu Sokrovenno North. 
[Krasnogorje Tunnel] (#35) A oto i 



najdtuzsza drabinka w historii gier wideo. 
Mozoln? w?drowk? oslodzi Ci Cynthia 
Harrell a capella. 




[Krasnogorje Mountain Base] 

Przemykaj?c mi?dzy spaceruj?cymi 
straznikami i uwazaj?c na skorpiony 
przemknij na pdlnoc. (#36) 
[Krasnogorje Mountainside] Jedli 
zniszczytes helikopter. Wdry widzialed 
wczesniej w bazie. b?dziesz miattu 
wzgl?dny spokoj. Jedli nie. zachowa| 
ostroznodc. Odradzam otwart? wymian? 
ognia. polecaj?c raezej metodyezne 
przesuwanie si? do przodu. Po drodze 
znajdziesz kilka uzytecznych 
przedmiotdw - korzystaj ze skalnych 
wn?k i tuneli. Gdy dojdziesz do przet?czy 
zzabudowaniami (#37), pozwiedzaj 
domki - w pierwszym znajdziesz RPG-7, 
w pozostalych medykamenty i raeje 
zywnosciowe. Przejdz do kolejnej lokaeji. 
[Krasnogorje Moutnaintop] (#38) Nie 
podejmuj walki ze smiglowcami - po 
zestrzeleniu jednego natychmiast pojawia 
si? kolejny. Do chatki w polnocno- 
wschodnim rogu lokaeji musisz dotrzed 
nie znajduj?c si? w trybie Alert - miej to na 
uwadze. [Krasnogorje Mountaintop: 
Behind Ruins] Po rozmowie z EVA 
zobaezysz Volgina rozprawiaj?cego si? 



z Graninem. Thunderbolt wie juz, ze Snake zalatwil 
dwdeh kolejnych Cobras i nie wydaje si? byd 
zadowolony z tego faktu... (#39) Cofnij si? do 
budynku. [Krasnogorje Mountaintop Ruins] 
(#40) Wyjd2 poludniowymi drzwiami do 
Krasnogorje Mountaintop i idz w linii prostej na 
potudnie. Otwdrz drzwi nieco nizej, we wn?ce skalnej 
(na mapie to miejsce zaznaezone jest "iksem"). 
[Groznyj Grad Underground Tunnel] Zejdz po 
schodach, przejdz tunelem i zejdz po drabince. Pora 
na walk? z kolejnym zlym panem. 

BOSS; THE FIiRT 

(#41 ) Starcie przypomina troch? potyezk? z 
Ravenem w pierwszym emgieesie. Najwazniejsze, 
byd nie wychodzit Furii przed luf?. bo wdwczas 
zostaniesz podsmazony (wszelkie rany ogniowe 
natychmiast lecz w menu). Staraj si? zachodzic od 
tyfu, puszczad konkretn? seri? z dowolnej spluwy 
(tradycyjnie polecam shotguna) i czym pr?dzej 
uciekac. W tropieniu przeciwnika pomoze Ci 
termowizjer i obserwaeja plomieni - koles cz?sto 
przemieszcza si? mi?dzy korytarzami za pomoc? 
plomiennego jet packa 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy: w nagrod? 
otrzymasz Fire camo (lezy obok Ciebie po walce). 

Przejdi do kodca tunelu i wejdz po drabince. 

[Groznyj Qrad Southwest] (#42) Tu alarm 
oznaeza ci?zk? walk? o przetrwanie, dlatego postaraj 
si? unikad niepotrzebnego rozlewu krwi. Na kolejny 
plac przejdz przez drzwi na potnocy (obok wielkiej 
bramy). [Groznyj Grad Northeast] W pdlnocno- 
wschodnim rogu lokaeji znajduje si? magazyn z 
jedzeniem - uzupelnij zapasy, jesli Ci ich brakuje. 
(#43) T rzymaj?c si? prawej sciany dotrzesz do 
ci?zardwki, obok ktdrej znajduj? si? drzwi do kolejnej 
lokaeji. [Grozny) Grad Southeast] Poza czterema 
straznikami znajdziesz tu takze Cardboard C. (#44) 
Wejdi do budynku. [Groznyj Grad Torture Room] 
Znajdziesz tu medykamenty i aparat (Camera). dzi?ki 
ktdremu b?dziesz mdgt robid zdj?cia. (#45) Teraz 




Radio jest nie tylko cennym narz?dziem 
komunikaeji, ale i znaeznie utatwia gr?. Istnieje 
wiele sekretnych cz?stotliwosci (mozliwych do 
odkrycia dzi?ki przestuchiwaniu straznikdw; patrz 
ramka COC), dzi?ki ktorym mozna odwolac alarm, 
poprosic o wsparcie ogniowe lub po prostu... 
postuchac muzyki. Kazdy poziom trudnosci ma inne 
cz?stotliwosci, ponizej podaj? te dla poziomu 
Normal (pierwsze dwa typy dziafaj? tylko raz, do 
tego wyl?cznie w obr?bie wymienionej lokaeji): 

Cancel Alert (wyt?czenie alarmu) 

- Bolshaya Past South - 1 47.1 1 

- Ponizovje West - 1 40.61 

- Svyatogornyj West - 1 42.79 

- Svyatogornyj East - 148.04 

- Krasnogorje Mountainside - 1 46.67 
-Krasnogorje Mountaintop- 141.98 

- Groznyj Grad Northeast - 141 .53 

Fire Support (wsparcie ogniowe) 

- Bolshaya Past South - 1 41 .62 

- Ponizovje West - 1 42.1 2 

- Ponizovje Warehouse: Exterior - 1 47.32 

- Ponizovje Warehouse - 1 48.56 

- Graniny Gorki Lab: Inside Walls - 1 46.74 

- Svyatogornyj West - 141 .31 

- Svyatogornyj East - 1 49.29 

- Krasnogorje Mountain Base - 145.68 

- Krasnogorje Mountainside - 1 47.90 

- Krasnogoije Mountaintop - 1 40.09 

- Zaozyorje North - 1 46.33 

Healing Radio (utwory muzyezne; ich sluchanie 
regeneruje pasek zycia) 

- Salty Catfish / 66 Boys - 1 48.39 

- Rock Me Baby / 66 Boys - 1 46.65 
-Sea Breeze /Sergei Mantis- 148.96 

- Pillow Talk / Starry K - 1 44.86 

- Jumpin' Johnny / Chunk Raspberry - 1 45.83 

- Surfing Guitar / 66 Boys - 1 45.83 
-Sailor/ Starry K- 143.32 

- Don't Be Afraid / Rika Muranaka - 1 41 .85 

Unlock Doors (otwieraj? zamkni?te drzwi) 

- Groznyj Grad Weapons Lab, East Wing, 1 F, 
Northern Door - 1 48. 1 3 

- Groznyj Grad Weapons Lab, East Wing, 1 F, 
Southern Door - 1 45.86 

- Groznyj Grad Weapons Lab, East Wing, 2F, 
Eastern Door - 147.86 

- Groznyj Grad Weapons Lab, East Wing, 2F, 
Western Door -143.45 

- Groznyj Grad, Torture Room, Cell Door - 1 44.75 






i 







wroc do GG Southeast, nast?pnie do GG 
Norhteast, a stgd udaj si? do drzwi na zachodzie. 
[Groznyj Grad Northwest] T u znajdziesz dwdch 
straznikow, troch? medykamentow i zabk? (♦46). 
Teraz wejdz do ci?zarowki z otwarta pakq na 
polnocy i zatdz na glow? Cardboard A - zostaniesz 
przetransportowany do laboratorium (mozna si? 
tam rdwniez dostac w bardziej konwencjonalny 
sposdb: drzwiami:). 



[Grozny] Grad Weapons Lab: East Wing] 

Zaloz Scientist camo i zetrzyj tarb? z twarzy. 
Uwazajac na naukowcdw czekaj na Raikova, czyli 
swoistego protoplast? Raidena... Wejdzie po 
schodach na pdlnocy i dojdzie do szatni. (♦47) 
Mozesz go sprzatnac w kazdej chwili (ogluszyc 
lub kropnac) , w kazdym razie dotargaj truchlo do 
pomieszczenia z szafkami. Po scence przebierz 
si? w uniform Raikova (Officer camo), zatdz 
mask? (Mask) i ruszaj przez drzwi w lewym 
dolnym rogu szatni. [Groznyj Grad Weapons 
Lab: Main Wing] Przebiegnij korytarz i otwdrz 
drzwi na jego koiicu. [Groznyj Grad Weapons 
Lab: West Wing Corridor] (♦48) Idz do konca 
korytarza. Czeka Ci? teraz seria scenek. Sokolov 
opowie o drugiej fazie przygotowywania 
Shagohoda, ktora opiera si? na nap?dzie geara, 
pozwalajacym naodpalanie poa'skow nukleamych 
(pojazd stanowi wdwczas jakby pierwszy etap 
wystrzeliwania rakiety) Rozszerza to zasi?g 
pociskow rrawet do 6 tysi?cy kilometrdw, czyli 
pozwala uderzyc w dowolny punkt Stanow 
Zjednoczonych. Po chwili Volgin objawi swoj 
biseksualizm, co skohczy si? dla Snake'a raczej 
kiepsko... [Groznyj Grad Torture Room] Wez 
widelec i zaspokoj gtod szczurem. Sg trzy 
sposoby, by wydostad si? z celi . 1 ) Wtgcz radio i 
wywoiaj 1 44.75 (ten numer pokazywal chwil? 
temu The Sorrow - mogles go zobaczyc wciskaja.c 
w odpowiednim momencie R1 ). 2) Wejdz do 
menu i obroc Snake'a kilkanascie razy wokdt 
wlasnej osi. Po wyjsciu z opcji zwymiotuje, a 
uczynny Johnny otworzy cel?, by posprzgtac 
(musisz puscld pawla, gdy stoi przed celg). 

3) Wyjmij widelcem pocisk z nogi (druga rana to 
trasmitter, ktory rdwniez wyjmij). Otrzymasz Fake 
Death Pill. Polknij pigulk?. by sfingowad wlasng 
dmierd i czym pr?dzej wez Revival Pill, by wrdcid 
do swiata zywych. Jakkolwiek pozb?dziesz si? 
straznika, miej si? na bacznosci. Bez broni i 
kamuflazy musisz byd naprawd? ostrozny. Wyjdz 
do Groznyj Grad Southeast, stgd na pdlnoc do GG 
Northeast i na zachdd do GG Northwest. W 
potnocnej cz?sci tej lokacji znajduje si? otwarta 
furtka. Przesliinij si? pod znajdujgcymi si? tam 
rurami, a znajdziesz drabink? prowadzgcg w dot, 
dokanalow. [Groznyj Grad Sewers] Drogajest 



dodd prosta. Zbieraj jedzenie i medykamenty, a kraty 
omijaj przeslizgujgc si? tunelami. W kohcu dojdziesz 
do kortca kanatdw. Snake zeskoczy do strumienia, a 
tam czeka na niego... Zal. 

BOSS: THE SORROW 

Otrzymasz wprawdzie dost?p do wszystkich broni, 
ate nie ma si? z czego cieszyc. Tej walki nie wygrasz 
ofowiem, a jej dtugosczalezy od tego, ile osdb zabited 
do tej pory. Jedli nie oszcz?dziled nikogo, potyczka 
b?dzie dluga... Omijaj wspomnienia umartych 
(strzelanie moze ewentualnie opdznic ich ruch). 
nurkuj gdy Zal emituje promienie i bmij przed siebie. 
Wygrad ten pojedynek mozesz... umierajac! Zanuikuj 
i strad powietrze, daj si? zranid przez duchy lub tez 
dojdi: do samego kortca strumienia i dotknij szkieletu 
The Sorrow. Gdy pojawi si? ekran z .game over", 
nie wybieraj kontynuacji, lecz wcidnij L 2 i szybko 
wybierz (•) Revival Pill. Chod "walk?" mozna 
zakoiiczyc juz na samym poczgtku, ja radz? Ci dosd 
do konca. Niezwykty klimat i jego przestanie to jedna 
sprawa, druga to kamuflaz, ktdry uzyskasz dotykajgc 
szkieletu. Przy noszeniu Spirit camo straznicy nie 
b?dg slyszeli T woich krokdw, wi?c gra jest warta 
swieczki. 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy tym razem 



nieb?dziemozliwe... 

[Tikhogornyj] Jak si? okazuje, The Sorrow nie zyje 
juz od dwdch lat... Zaskoczony? (♦49) Wejdz na 
wzniesienie z prawej, przejdd po pniu nad 
strumieniem i idd na pdlnoc. Obejdz wodospad 
brzegiem z prawej i wejdz do groty. [Tikhogornyj: 
Behind Waterfall] Po dtugiej scenie z Tanya idz 
korytarzem i pozbieraj wszystkie gadzety (w tym 
Cardboard Box B). (♦50) Wejdz po drablnie. 
[Groznyj Grad Northwest] Przedostah si? na 
pdlnoc, do d?zardwki z otwarta pakg, wejdz na nig i 
natoz na siebie Cardboard Box A. Zostaniesz 
przewieziony do [Weapons Lab: East Wing] Zatdz 
fartuch i zdejmij kamuflaz z twarzy. W szafce, do 
ktorej wczesniej upch nates Raikova znajduje si? 
Sneaking Suit. W szafce stojacej w rz?dzie z prawej 
(druga od gory) znajdziesz uniform Maintenance. 
Wyjdz przez drzwi w lewym dolnym rogu szatni. 
[Groznyj Grad Weapons Lab: Main Wing] Twoim 
zadaniem jest rozmieszczenie tadunkow C3 na 4 
zbiomikach. Robisz to stojgc przed zbiomikiem i 
naciskajgc "kotko” (C3 musi byd wlaczone w 
opcjach). Zatdz Maintenance - oszukasz straznikdw, 
ale gdy zainteresuja si? Toba naukowcy, czym 
pr?dzej zejdi im z pola widzenia. (♦SI ) Strzelanina 
moze zakoriczyd si? eksplozjg paliwa, a tym samym 
napisem Game Over. Po zalozeniu czwartego 
tadunku nastgpi scenka, po ktdrej spotkasz si? z 
najbrutalniejszym biseksualista w emgieesowym 



BOiluSOViE 

PRIEPfWfonr 

► The Patriot - spluwa nalezgca do The Boss, ktora 
otrzymasz po jednokrotnym przejsciu giy. 

► SAA - rewolwer Ocelota; b?dziesz go mial do 
dyspozycjiw drugim podejsciu do gry, ale tylko przy 
zachowaniu okreslonych warunkdw (wszystko 
wyjasniamw odpowiednim miejscu opisu). 

► Infinity Face Paint - farba do twarzy zapewniajaca 
nieskonczona ilodd amunicji. Mozna ja zdobyc na dwa 

| sposoby: 

1 ) Przejsc gr? w czasie ponizej 5 godzin, z mniej niz 25 
save'ami, bez kontynuacji, bez wszcz?cia alarmu, bez 
zabicia chodby jednego straznika (bossowie i psy si? 
nie licza), odnoszac nie wi?cej niz 20 kontuzji, nie 
uzywajgc Life Medicine i nie korzystajac z zadnej ze 
Special Items. Wydaje si? niemozliwe? Sprobuj! 

2) Musisz ztapad Tsuchinoko. Mozesz to uczynic 
rozktadajac pulapki (Mousetraps) np. w rejonie Graniny , 
Gorki South. Nast?pnie, po torturach i pobycie w 
wi?zieniu, poszukaj Tsuchinoko w lokacji z 
wodospadem. By dostac farb?, musisz ukodczyd gr? 
majac Tsuchinoko w inwerrtarzu. 

► Stealth Camouflage - wdzianko zapewniajace 1 00- 

! procentowy kamuflaz. Na jego zdobycie istnieja 

ra rdwniez dwa sposoby: 

1 ) Przejsc gr? bez zadnego alarmu i bez zadnej 
smierci. Najtatwiej osiggngc to przez zmudne 
■ save’owaniew kazdej lokacji i tadowanie stanu gry, jesli ’ 
S ktod zobaczy bohatera. 

)' j 2) Zdobyd 64 zabki - odsylam do opisu i stosownej 
I ramki. 

uniwersum. Poznasz histori? Philosopher's Legacy, tajnego 
paktu mi?dzy USA, ZSRR i Chinami, ktory mial zapewnid 
tym paiistwom dost?p do najnowszych technologii, a tym 
samym wtadz? nad swiatem. Zgoda szybko zostala 
zrujnowana, a w posiadanie bogactw weszli Sowied, w 
czym ogromna rot? odegrat ojciec Volgina. Teraz 
dziedzictwo przejat sam Volgin. .. 

BOSS: VolGiN 

(♦52) Pami?taj, by nie strzelad w Volgina, gdy jest 
naladowany (ekran robi niebieski - schowaj wowczas bran, 
bo inaczej stracisz amunicj? i odniesiesz rany). Chyba ze 
zajdziesz go od tytu i wpakujesz oldw w plecy, ale nie b?dzie 
to tatwe. Z kolei gdy jest w normalnym stanie, mozesz 
przedstawid mu zalety CQC - zalozyd dzwigni?, przewrocid 
na gleb?, a wowczas wtadowac kllka kulek w glow?. Strzez 
si? elektrycznych wyladowah (przed btyskawicami uskakuj, 
natomiast przed pociskami najlepiej umknad ktadac si? na 
ziemi). 

Zwyci?stwo przez pozbawienie staminy: otrzymasz nagrod? 
w postaci Cold War camo. Kamuflaz dose nietypowy-gdy 
stoisz przodem do wroga (fiaga sowiecka na klade), nie 
musisz si? niczego obawiac, ale gdy si? odwrdcisz (flaga 
USA na plecach), spodziewaj si? solidnej serii. Raczej 
ciekawostka niz przydatna rzecz. 

[Groznyj Grad] (♦53) Wszystkie bronie maja teraz 
nieograniezony zapas amunicji. wi?c pruj ile wlezie! Jedli 
kolekcjonujesz zabki, radz? save’owac w kazdej kolejnej 
lokacji - tu b?dziesz mial tylko po jednej okazji, by trafid 



kazdego ptaza. [Groznyj Grad Runway 
South] Przy pierwszym postoju uwazaj na 
straznika na dachu - zestrzel go, zanim trafi 
Ci? z RPG. (♦SA) P6iniej b?dzie jeszcze 



[Groznyj Grad Runway] Najpierw eliminuj 
kierowedw - to zazwyczaj wystareza, by 
zlikwidowad rdwniez snajpera. (♦55) 
[Groznyj Grad Runway] Druga cz?dc pasa 
startowego, po mini?du samolotu (ktory 
zresztq zostanie staranowany przez Volgina). 
(*56) Shagohodowi strzelaj z RPG w 
gasienice. Gdy wystrzeli rakiety, zestrzel je 
dowolnym karabinem maszynowym. 
[Groznyj Grad Rail Bridge] (♦57) Musisz 
trafid dwa tadunki zamontowane na modde. 
Dojrzed mozna je dodd latwo (potyskuj^ na 
nich czerwone diody), ale musisz w nie 
strzelid w momencie, gdy Shagohod b?dzie 
si? znajdowal nad nimi. Bqdz czujny 
zwlaszcza przy drugim tadunku, bo ten jest 
zastoni?ty przez kawal blachy - strzel, gdy 
b?dzie na widoku. Shagohod mimo wszystko 



BOSS: ShAGohoo 

(♦58) Dodd tatwa walka. Pakuj z RPG-7 - 
najpiemv w gasienice, a gdy EVA objedzie 
mecha dookota, nie wahaj si? strzelid 
draniowi w plecy. Wrogie rakiety eliminuj 
dowolnym karabinem maszynowym. Aha, 
jeszcze jedna sprawa - nie czekaj na 
przetadowywanie RPG-7, tylko wcidnij 2 razy 
R2. To znaeznie szybszy sposob. 

BOSS: VOLGiW e SHAGOH00 

EVA probuje skupic na sobie jego uwag?, co 
pozwoli Ci skorzystad ze snajperki i 
wpakowac kilka kul w gtow? Volgina. Gdy 
zainteresuje si? Tob?, masz dwie 
altematywy: albo poczekad, az na nowo 
zwabi go EVA, albo sigdd za jednym ze 
stojacych wokol dziatek i tadowad w niego ile 
wlezie. Co pewien czas pocisk przerywa jego 
tarez?, czyniac mu naprawd? niezle 
spustoszenienapasku energii. Gdyjednak 
szykuje si?, by znlszczyd dziatko, czym 
pr?dzej udekaj. Na szcz?scie w poblizu 
znajduje si? ich wi?cej, wi?c walka nie 
stanowi wi?kszego wyzwania. 

[Groznyj Grad Rail Bridge North] Jedz i 
strzelaj do dcigajgcych Ci? motocyklistdw. 
(♦59) [Lazorevo South] (♦60) Tu b?da Ci 
uprzykrzad zycie godcie na lataja.cych 
fotelach. Nie oszcz?dzaj drani. 
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■ [Lazorevo North] (#61 ) I znow ostrzeliwanie 

I si?... Ale to juz ostatni fragment. Nastqpi kraksa... 

[Zaozyorje South] Ulecz siebie i EVE;. Pami?taj, 

^ by czynid to zawsze, gdy dojdzie do wymiany ognia. 

Twoim zadaniem jest tez karmienie dziewczyny, 
gdy tylko jej stamina spadnie do potowy (w obu 
przypadkach musisz si? znajdowad w dodd bliskiej 
odleglosci). Mozesz jq przywolywad za pomocq 
A. Pozbieraj lezqce w poblizu przedmioty, 
uzupetnij zapasy zywnosci i bmij przed siebie. 
Wkrotce pojawiq si? przeciwnicy (4»62) - id* 
przed siebie, co pewien czas eliminujqc 
czlonkow ekipy poscigowej. Twoim zadaniem 
jest dotarcie do "iksa" zaznaczonego na mapie. 
[Zaozyorje East] Wystrzelaj ekip? ze snajperki. 
(^63) To samo uczyrt na kolejnej polanie. Skarpa 
oznaczona na mapie to ostatni punkt w?drowki... 
[Rokovoj Bereg] Oto i The Boss... Wsluchaj si? 
uwaznie w t? dyskusj?. Dowiesz si?, jak bardzo 
los jq skrzywdzit. Stracila dziecko, byla 
zmuszona zabid jego ojca (The Sorrow). Nikt nie 
dowiedzial si?, ze to wlasnie ona byla pierwszym 
czlowiekiem wystanym w kosmos przez rzqd 
USA. Poznasz garsd nowych informacji o Spadku 
Filozofdw i dowiesz si? o poczqtkach Wisemen 
Committee, ktdrych powinienes pami?tad z 
MGS2. Jednym z jego cztonkow byt ojciec The 
Boss, ktdry zginal z rqk wspdttowarzyszy. 

Kobieta jest ostatnim zyjqcym potomkiem 
Filozofdw... Ale juz niedlugo. 




W pierwszej cz?dci robilismy zdj?cia duchom, w 
drugiej zbieralismy wojskowe blachy, w ‘trdjce” zas 
przychodzi kolej na strzelanie do zabek. W kazdej 
lokacji 2najduje si? jeden ptaz (w sumie 64), ktdrego 
nalezy ustrzelic z dowolnego guna. Zebranie 
wszystkich odblokuje przy kolejnym przechodzeniu 
gry kamuflaz Stealth (100-procentowa niewidocz- 
nosdl). UWAGA! Jesli w danej miejscowce trafisz 
ropucha, a nast?pnie zostaniesz zabity, po wybraniu 
kontynuacji musisz "zaliczyd" zabk? jeszcze raz! 
Lista zabek: 

VIRTUOUS MISSION 

1 ) Dremuchij South, na polnocny wschod od miejsca 
startu; wejdz na wzniesienie droga z prawej i stojqc 
przy urwisku spojrz na pagorek na poludniu - zabka 
znajduje si? wlasnie na nim. 

2) Przejdz przez bagna. Zabk? zobaczysz na 
pagorku z po prawej przy trakcie porosni?tym 
wysoka trawa. 

3) Dokladnie na potudnie od pnia, w ktorym znajduja 
si? Thermal Goggles, stoi konar, na nim zas kolejna 
zabka. 

4) Stoi na lewym slupku (przyda si? snajperka) 
potudniowego kortca mostu. 

5) Dokladnie na pdlnoc od M37 stoi mur (pod 
“tarasem"), a przez znajdujqcq si? w nim dziur? 
widac zabk?. 

SNAKE EATER 

6) Zabka znajduje si? przy zachodniej scianie. w 
okolicy grupy konardw (dose trudno ja dojrzed - 
najlepiej zajsc pnie od pdlnocy i wowczas spojrzec w 
kierunku poludniowym). 

7) Do tej zabki (i dwoch nast?pnych) b?dziesz si? 
musial cofnad, gdy zdob?dziesz broii (chyba ze 
grasz drugi raz i masz Patriota). By zobaezyd cel, 
wejdz na drzewo stojace w srodkowej cz?sci lokacji 
i spojrz na zachod. 

8) Na poludnie od Dremuchij North - w Dremuchij 
Swampland (t? lokacj? znasz z Virtuous Mission). 
Zabka znajduje si? na lewej wysepce, mi?dzy 
potnocnq czpscig skafy a grupq drzew. Teraz idz na 
potudnie (Dremuchi South) po kolejna zabk?... 

9) .. . a ta znajduje si? w potudniowo-zachodnim 
kraiicu tej lokacji. do ktorego dostaniesz si? po 
przewroconym pniu. Stojqc tarn spdjrz w gor? na 
pdtnocno-zachodni fragment skaty, a zobaczysz cel. 

1 0) Zabka ponownie znajduje si? na sfupku 
podtrzymujqcym most, ale tym razem przy jego 
potnocnejcz?sci. 

1 1 ) Kolejnego plaza znajdziesz pod schodami, w 
stercie butli. 

1 2) Popfyn w okolice drzewa znajdujqcego si? przy 
potnocnej kraw?dzi bajora (dokladnie mi?dzy 
dwiema drogami prowadzqcymi na pdlnoc). Zabka 
jest pod wodq, przy jego korzeniach (dosd slabo jq 
widac). 




BOSS: THE BOSS 

(4»64) Przecudowna scenerial Na pokonanie The Boss 
masz 1 0 minut. Podstawa to kamuflaz ( Snow lub inny o 
podobnym kolorze). Staraj si? trzymad zewn?trznej cz?dci 
areny i ranid rywalk? z uzyeiem snajperki, po czym 
natychmiast nuikowac w kwiaty (doradzam czolganie). Gdy 
jednak kobieta zaezyna biec w T woim kierunku , postaraj si? 
zalozyc jej konkretnq kombinacj? - albo skontruj (wciskajqc 
•, gdy zaklada Ci ettwigni?), albo szybko zaskocz jq od tytu. 
Gdy lezy, nie wahaj si? wpakowac w niq serii z karabinu. 
Zwyd?stwo przez pozbawienie staminy: .ostateezny” 
unjform, Snake camo. 



Po walce Snake otrzyma dysk z danymi o Philosopher’s 
Legacy, Nastqpi scena, w ktorej... Wiem, ze nie chcesz, ale 
musisz nacisnqd ■, by dobid The Boss. To nie koniec gry. 




[WIG: Interior] Pojawi si? Ocelot i stoezy walk? ze swoim 
przysztym gum. Pojedynek zakonezy si? wyborem mi?dzy 
dwoma pistoletami. Jedli wyblerzesz ten po prawej, przy 
kolejnym rozpocz?ciu gry b?dziesz mial do dyspozycji 



1 3) W okolicy trzeciego ogrodzenia pod napi?dem. Zajdz 
tarn od poludnia i przypatrz si? drzewom z prawej strony - 
zabka stoi przy ich korzeniach. 

1 4) W pokoju z Idzkami w najwi?kszym budynku. Zabka 
stoi pod biurkiem. 

1 5) Biegnij w prawo, spdjrz na poludnie - zabka znajduje 
si? na skarpie za przepasciq. 

1 6) Na wprost od przejdcia mi?dzy wodospadami jest 
wqskie przejscie, w ktore wejdz. Nast?pnie przeczolgaj si? 
przez dwa tunele, a dojdziesz do oezka wodnego - wez 
noktowizor (N.V.G.), po czym strzel do zabki znajdujqcej 




si? na skale (spdjrz w kierunku poludniowym). 

1 7) Start na skalce w potudniowej cz?sd jeziorka i spdjrz w 
gor? - w jednym z "okien". przy kraw?dzi, stoi zabka. 

1 8) B?dziesz po drodze mijac pieczar? (z lewej strony). 
Wejdz do srodka z wlqczonym Mine Detectorem i odwroc 
si? w kierunku wyjscia - cel znajduje si? u gory, na skalnej 
polce. 

1 9) Zara z na poczqtku - zabka znajduje si? za skatq z lewej 
i jest dose dobrze widoezna. 

20) Zanurkuj w polnocno-zachodnim rogu zbiomiku, cel 
znajduje si? za kratami. 

21 ) Start na kortcu pomostu (obok stojq dwie lodzie) i spdjrz 
na poludnie - plaz stoi na jednym ze slupkow tamy. 

22) Wejdz na skrzynie przykryte bialym pldtnem i spdjrz w 
kierunku pdtnocnym, ku gorze - zabka stoi na prz?sle pod 
sufitem, trafisz jq ze snajperki. 

23) Wejdz na podwyzszenie przy polnocnym wyjsciu z tej 
lokacji - stqd latwo zauwazysz zabk? stojqcq na jednym z 
drzew. 

24) Zara z po przemknipciu pod ogrodzen'iem zrob par? 
krokow do przodu i spdjrz w lewo, mi?dzy korzenie 
rosnqcych obok siebie drzew, po czym traf drania. 

25) Zabka stoi w oknie budynku, przy ktorym zaczynasz - 
wystarezy go obejdc. 

26) Na korytarzu przy wejsciu na drugie pi?tro stoi rzqd 
szafek. Na jednej z nich znajduje si? zabka. 

27) Zabka stoi w pokoju na widoeznym miejscu - na biurku 
obok szafek. 

28) Znajduje si? w pierwszej celi, na stoliku. 

29) Zrdb kilka krokdw do przodu i odwrdd si? - ropuch tkwi 
na lewo od drzwi (u gory), w rogu mi?dzy dwoma 
scianami. 

30) Idz przed siebie. Dojdz do pnia z wydrqzonym 
srodkiem i spdjrz na pagorek z jego lewej strony - plaz stoi 
wlasnie na nim. 




rewolwer SAA. Poza tym to, ktdry wybierzesz, 
ma znaezenie tylko dla scenki nast?pujqcej 
chwil? pdiniej (tak czy siak nikt tu nie zginie). 
Teraz mozesz juz ze spokojem odlozyc pada. . . 
Niemniej oglqdaj uwaznie, bo swpje fabulame 
twisty Kojima skumulowal wlasnie w outrze. 
MiGi nic Ci nie zrobiq - w por? zostanq 
zawrdcone na rozkaz Chruszczowa. Po 
pl?knej scenie milosnej b?dziesz mogl raz 
jeszcze dowiedziec si?, jak przebiegle potrafiq 
bye kobiety... Tanya nie pracowata ani dla NSA, 
ani dla KGB, lecz dla Chirtsklej Republic 
Ludowej. Wredna klamczucha byla na dodatek 
jednym z Filozofdw! O jej pra wdziwej 
tozsamosci wiedziala tylko The Boss, ale nie 
wydala jej. Wr?cz przeciwnie- wybralajq, by 
opowiedziata Snake'owi calq prawd? o jej misji. 
The Boss nie byta zdrajezyniq. Jej rzekome 
przejscie na stron? ZSRR bylo zadaniem 
zleconym przez rzqd Stanow ^ednoczonych. 
Miala odnaleid Philosopher's Legacy i wrddc z 
nim do kraju. Plany ulegty jednak zmianie, gdy 
Volgin wystrzelit pocisk nukleamy w fabryk? 
Sokolova. USA pod naciskiem Chruszczowa 
wyslaly Snake’a mi?dzy innymi poto, by usunql 
The Boss. Jack uswiadomi sobie, ze kobieta 
byla oddana swej ojczyznie jak malo kto. Jej 
kraj jednak wydal na niq wyrok dmierci. w mysl 
interesow rzqdzqcych i poprawnych stosunkow 
ze Zwiqzkiem Radzieckim... The Boss zostanie 
zapami?tanawobukrajachjakozdrajczyni i 
osoba pozbawiona sumienia, chod w 



31 ) Zabka znajduje si? w pokoju z trzema 
pi?trowymi Idzkami. Stoi na jednej z polek 
regalu. 

32) Idz do budynku w lewej gomej cz?Sci 
mapy, wejdi po schodach, ale nie wchodz 
do srodka, tylko obejdz magazyn z prawej 
strony - zabka siedzi sobie wlasnie tarn, na 
skale. 

33) Idz na poludniowy kraniec potoku. Pod 
skalq. gdzie splywa woda, znajduje si? 
kolejnycel. 

34) Dwa poludniowe wejscia sq oddzielone 
delikatnq podkowq. Mniej wi?cej w jej 
srodku lezy wydrqzony piert. Par? krokdw 
na poludnie znajduje si? skata, a ropuch stoi 
mi?dzy niq, a wrastajqcym wert drzewem 
(lekko w lewo i na dot). 

35) Stoi w rogu przy srodkowym tuku (po 
lewej), wpolowietunelu. 

36) Start kilka krokdw od sciany skalnej w 
polnocno-zachodnim rogu lokacji i spdjrz 
na wzgdrze na pdlnocy - zabka stoi wlasnie 
na nim. 

37) Zabka stoi na dachu budynku 
wysuni?tego najbardziej na pdlnoc - 
zestrzelisz jq ze snajperki stojqc na 
gomym urwisku. 

38) Stojqc w poludniowo-wschodnim rogu 
mapy (uwazaj, by nie zeslizgnqd si? do 
przepasci) spdjrz na poludnie - zabka stoi 
po drugiej stronie. 

39) Spdjrz na wiez? przed Tobq (najlepiej 
przez lometk?). Zabka znajduje si? w jej 
dolnej cz?sci i dosd trudno jq trafid. 

Upewnij si?, ze dostala - sprawdz za 
pomocq lometki. czy zmienila swojq 
pozyej?. 

40) Ropuch znajduje si? na potce wiszqcej 
nad lozkiem. 

41 ) Tq zabk? musisz skasowac podezas 
walki z Furiq. Biegnij na pdlnoc. start przy 
czerwonych drzwiach i spdjrz w kierunku 
poludniowym - cel znajduje si? na jednej z 
czerwonych rur. 

42) Srodkowy budynek z zachodniej 
kolumny - plaza dojrzysz patrzqc przez 
wqskq szczelin? mi?dzy skrzydlami drzwi. 

43) Doslownie dwa kroki na pdlnoc od tego 
magazynu jest dziura w ziemi - zeskocz i 
czolgaj si? na zachod. Plaz jest w jednej ze 
slepych odnog, za kratami. 

44) Start w poludniowo-wschodnim rogu tej 
lokacji i spdjrz na dach najwyzszego 
budynku. Oto i plaz. 

45) Cel znajduje si? w strozdwee, pod 
biurkiem. 

46) Wejdz na skrzynie za ostatnim 
pojazdem po lewej i spdjrz w lewo - plaz 
znajduje si? na schodach. 

47) Plaz stoi na szafee z ksiqzkami w 
pokoju na drugim pi?trze. 




rzeczywistosci trudno wyobrazid sobie bardziej 
patriotyeznq postaw?. Tym samym mielismy 
okazj? zobaezyd jak Snake, a od teraz juz Big 
Boss, z zotnierza wiemego swemu partstwu staje 
si? jego zazartym wrogiem. Chlodny uscisk dloni 
prezydenta Johnsona i zlekcewazenie obyczajdw 
rzqdzqcych polityeznym salonem stanowiq 
zaczqtek tego, co w przysztodd uezyni tworca 
Outer Heaven... Zanim jednak to nastqpi, 
przysluzy si? jako dawca genow w projekde Les 
Enfant Terribles (1 972). Dwa lata wczesniej 
amerykartska galqz Filozofdw zaeznie si? 
okreslad mianem Patriotdw. T radycyjnie 
najbardziej wymowne jest poslowie, czyli dialog 
po napisach kortcowych. Ocelot najplerw 
informuje o przebiegu wydarzert stron? radzieckq 
(konkretnie - Brezniewa), a nast?pnie wladz? po 
drugiej stronie zelaznej kurtyny. Okazuje si?, ze to 
wlasnie Ocelot nosil pseudonim ADAM i to z nim 
mial si? spotkac Snake na poczqtku operaeji 
Snake Eater. Udalo mu si? zdobyd Philosophers' 
Legacy, z czego wynika, ze Tanya zawiozla do 
Chin bezuzyteczny material. Z rozmowy nie 
wynika to wprost, ale podwojny agent podzielil 
Spadek Filozofdw na dwie czpsd, wr?czajqc po 
jednej obu swym zieceniodawcom. 

Niesamowita gra nieprawdaz? Teraz fabuta i 
wqtki zawarte w poprzednich (a chronologlcznie 
kolejnych) Metal Gearach pozwolq na wiele 
spraw spojrzec inaezej. Ja juz odpalHem tryb 
odliczaniadoMGS4. 



48) Spdjrz przez pierwsze okno na poludnie. Cel 
znajduje si? na slupie z megafonami. 

49) Spdjrz na poludniowe ujscie strumienia. 
Zabka znajduje si? wlasnie tam. 

50) Start przy drabince i spdjrz na poludnie - cel 
znajduje si? na rurze u gory. 

51 ) Na lewo od Shagohoda, mi?dzy dwoma 
panelami komputerowymi. 

52) Tq zabk? musisz trafid podezas walki z 
Volginem! Spdjrz w lewo - ropuch znajduje si? 
pi?tro wyzej, przy kontenerach. 

53) Gdy motocykl stanie w lokacji z czolgami, 
spdjrz na gniazdo wiezy na prawo od 
przeszklonego tunelu na wysokosci pierwszego 
pi?tra, po czym zestrzel plaza ze snajperki. 

54) Na postoju, na lewo od straznikdw, stoi 
wozek widlowy, na nim zas siedzi zaba. 

55) Pierwsza z dwoch najtrudniejszych zabek 
do trafienia. Po pierwszym zakr?cie sledz pilnie 
lewq stron? drogi (patrzqc w kierunku jazdy) - 
cel siedzi na jednym ze znakow na poboczu, 
nieopodal stojqcych samolotow. Pami?taj, ze za 
pomocq ▲ mozesz nieco przyblizyc obraz. 

56) Druga zabka z cyklu 'Tego si? nie da zrobid”. 
Stoi na jednym z pierwszych znakow po prawej 
(patrzqc w kierunku jazdy). 

57) By zobaezyd tego plaza musisz wstad. Drart 
siedzi na prz?sle w dolnej cz?sci mostu - 
mi?dzy trzecim a czwartym filarem (liczqc te 
poobustronach). 

58) Tego skubartca musisz sprzqtnqd podezas 
walki z Shagohodem. Znajduje si? na dachu, na 
ktdrym stoi antena. T rafic go dodd trudno 
(motocykl jest w ciqglym ruchu). dlatego 
proponuje kropnqd go z RPG-7. To, czy dostal. 
rozpoznasz po wiadomym dzwi?ku. 

59) Zabka znajduje si? przy samym kortcu 
lokacji, w miejscu gdzie stojq blalo-czerwone 
zapory. Cel stoi na ziemi mi?dzy tq z lewej i tq 
posrodku. 

60) Doslownie kilka chwil po starcie tej lokacji 
b?dziesz mijat przewrdcony piert, a kawalek 
dalej b?dzie stala skala - przy patrz si? jej 
dobrze, bo zabka stoi tuz przed niq. 

61 ) Cel znajduje si? na skale po lewej stronie 
(patrzqc w kierunku jazdy) - b?dziesz go mijal 
w dosd bliskiej odleglosci, wi?c nie powinienes 
mied problemow z trafieniem. 

62) Po scence pokazujqcej zblizajqcy si? poscig 
idi sciezkq prowadzqcq w lewo. Start w polowie 
mostu ze zwalonego pnia drzewa i spdjrz w 
kierunku wschodnim, w ddt - cel znajduje si? na 
polce skalnej ponizej. 

63) Gdy dojdziesz do skrzyzowania z jedna 
drogq prowadzqcq na pdlnoc, a drugq na 
wschod, przypatrz si? uwaznie rosnqcemu tu 
duzemu drzewu. Plaza znajdziesz mi?dzy nim 
a stojqcq tuz obok skatq. 

64) Ostatniq zabk? musisz trafid podezas walki 
z The Boss. Siedzi na samym czubku drzewa w 
poludniowo-centralnej cz?dci. ale powinienes jq 
trafid z dowolnego miejsca (snajperka). 



Pita 








ACE COMBAT 



ce Combat. Sena, ktora od zarania dziejbw rzqdzita 
na jakze specyficznym i niewielkim rynku 
konsolowych "strzelanin symulacyjnych". Ace 
Combat: Squadron Leader (w NTSC - Unsung 
War) nie jest jednak zwyczajnq "grubq rybq", to 
prawdziwy Moby Dick w swojej branzy. 
Dopracowana w kazdym calu superprodukcja z 
utworem przewodnim “Blurry" w wykonaniu Puddle 
of Mudd i iscie filmowym feelingiem. ktory w potqczeniu z 
kapitalnq oprawq A/V rodzi ch?c zagrania w ten tytut nie tyle 
nawet na wypasionym zestawie kina domowego, co w 
prawdziwym kinie. O tym, ze AC:SL jest wysokobudzetowq 
produkcjq, wiesz od pierwszych chwil po odpaleniu gry i 
wrazenie to nie opuszcza Ci? do samego korica. A najlepsze w 
tym wszystkim jest to, ze przez caly czas czujesz, ze ten budzet 
. zostat nalezycie spozytkowany. 



"Caaan youuuu takeee a waaay!' 1 . Squadron 
Leader jest jak film: od pierwszej sekundy w 
powietrzu az do creditsow wienczqcych tp 
opowiesc. Dawka niesamowitych wrazeii dla 
kazdego- nie omiri tego! 



z O ile przy okazji betatestu zostawilem pewien margines 
niepewnosci dotyczqcy tego, czy jakosc serii rzeczywiscie 
datoby si? opisac za pomocq sinusoidy osiqgajacej 
maksimum w przypadku nowej cz?sci, tak teraz nie b?d? 
sciemniat - AC:SL jest nie tylko najlepszy w serii. AC:SL jest 
niemalze doskonaty. Tak jednak ironicznie si? sktada, ze 
Squadron Leader w kwestii misji i ogolnej koncepcji walk 
powietrznych w niedalekiej przysztobci przypomina 
najbardziej krytykowanq, najgorszq, czy raczej "najbardziej 
niedocenianq” trzeciq cz?sc serii. Niektore misje jak zywo 
przypominajq "trbjeczk?”. “bossowie" Scrimfaxi & Hrimfaxi sq 
wariacjami U 14053 Sphyrena, a nawet nazwa eskadry, w 
ktbrej iatasz - “Demons of Razgriz" po raz pierwszy pojawita 
~ si? wtaSnie w AC3. Jakby tego byto mato, niejednokrotnie 
daje si? tu tez odczuc inspiracje Delta Strike 3 aka Airforce 

- Delta Strike i jej nierealistycznymi rozwiqzaniami; w 

- koricowce obu gier mozemy odnalezc nawet charaktery- 
stycznq, niemalze identycznq w zatozenlach misj?. 

: Zapewniam jednak, ze owa nieco futurystyczna wizja walk 
jest konsekwentnie realizowana. a genialna narracja oparta o 
• liczne filmy renderowane i wstawki hulajqce na silniku gry 
pozwalajq z przekonaniem zaakceptowac przedstawiane 
rozwiqzania, odciqc si? od swiata i zagt?bic w przedstawio- 

- ny tu konflikt mi?dzy pot?znymi mocarstwami. Co jednak 

: wyroznia i stawia na piedestale nowq cz?sd Ace Combat? 

“ Nie, wbrew pozorom nie jest to stynna nowinka, czyli 
r obecnobb trzech skrzydfowych, ktorym mozna wydawad 4 
proste polecenia - to tylko jedna z cegietek sktadajqcych si? 
na najwi?kszq zalet? tego tytufu. Niech nikogo tez nie zmylq 
fragmenty wtasnor?cznych startow, Iqdowan i tankowania w 
powietrzu, czy tez przypominajqcy Energy Air Force 
poczqtkowy trening uczqcy m.in. najprostszych wersji Split 
S i Immelmana; realizm pozostat na poziomie AC4, tak wi?c 
nie ma sensu si? wysilab przy probie wykonania Jojo przy 
wysokiej/matej pr?dkosci, czy tez pionowych nozyc • po 
prostu te manewry nie majq przy takiej fizyce lotu wi?kszego 



A takie sytuacje tez majq miejsce - wszak mozesz nie miec czasu 
na odpowiedz, bo wiasnie polujesz z dzialkiem na nadlatujqcego F- 
117, starajqc si? zwiesc trzech bandytow siedzqcych Ci na ogonie i 
marzqcych tylko o wetkni?ciu Ci w rzyc rozp?dzonego Sidewindera. 
Rozmowy pilotow, doskonale opracowane odglosy oraz muzyka 
godna nast?pcy kultowego AC2 - o taaak... Na dobrym sprz?cie 
audio jest to prawdziwa miazga, proszqca o solidne podkr?cenie 
glosnoscl! Tutaj tylko mala uwaga: niestety, czasem si? zdarza, ze 
gdy idzie Ci za dobrze i zbyt szybko si? uwijasz, gadki pilotow "nie 
nadqzajq" za Tobq, chob na szcz?scie zanadto nie drazni to uszu. 
Jest jeszcze jedna rzecz, ktbra' cholemie mi si? spodobala w AC: 
Squadron Leader - to, ze daje si? odczub respekt, jaki wzbudzajq 
Twoje osiqgni?cia. Czyny, ktorych dokonata Twoja ekipa, znajdujq 
odbicie w nastawieniu rozmowcow: wzbudzasz pot?znq trwog? u 

ikow (Twa 



misjach “tunelowych" w historii tego gatunku. 
Musisz zas wiedzieb, ze to, co dzieje si? w 
trakcie zdecydowanej wi?kszosci zadan mozna 
podsumowac krotko: szajba jakich mafoi Co 
powiesz na start samolotem z lotniska 
zaatakowanego w nocy przez wrogie 
bombowce B-1 oraz szturmowce A- 10 
Thunderbolt II - rozp?dzenie si? i poderwanie 
maszyny do lotu w towarzystwie nieustannych 
eksplozji tylko po to, by dolqczyc do jatki 
rozgrywanej w powietrzu? Malo tego - 
niezwykle gorqcq akcj? solidnie podkr?cajq 
nieustanne, dynamiczne, niejednokrotnie 
emocjonujqce gadki dobiegajqce z helmofonu. 
Od spokojnych i luznych rozmbw, po krzyki i 
wzywanie pomocy oraz pytania rzutujqce na 
dalszy przebieg misji. na ktore mozesz udzielac 
odpowiedzi. Przytoczmy tu sytuacj?, w ktorej 
np. druga eskadra pyta Ci? (jako lidera), czy 
zajmiesz si? danym celem. Jezeli odpowiesz 
twierdzqco, sprzymierzency b?dq mogli skupic 
swoje dziafania na czyms innym. W przeciwnym 
przypadku przylecq, by was wspomoc, co 
b?dzie mialo miejsce takze w chwili, jezeli nie 
udzielisz odpowiedzi (lewo/prawo na krzyzaku). 



eskadra zostaje 
ochrzczona mianem 
"Demons Of 
Razgriz": nazwa 
zostata zaczerpni?ta 
z mitu o pewnym 
demonie), a sama 
Twoja obecnoSc 
podnosi morale 
sprzymierzonych. 
Naprawd? mifo jest 
przeleciec nad 
oddziafem wtasnych 
czoigow, by 
ustyszec wiwaty 
oraz tekst typu 
'skoro wy tu 



jestescie, to nic zfego si? nie stanie". Przemite uczucie, sympatycz- 
nie pieszczqce ego Gracza. 



Do kompletu dochodzi wprost fenomenalna, fotorealistyczna grafika. 
Choc trudno w to uwierzyc, AC:SL prezentuje si? wyraznie lepiej od 
swego znakomitego poprzednika. Tekstury sq nie tylko bardziej 
zroznicowane, ale tez i lepszej jakosci - w trakcie gry obraz ziemi z 
bliskiej odlegtosci nie wykrzywia g?by, a zapewniam, ze obserwowa- 
ny z wi?kszego pulapu t? samq g?b? rozdziawia do samej podtogi. 



Wartobytoczekac! 

I Dingo, oj dingo 



mzsti 

Has 

HlViI prawdo piqto 



Combat, bo az 3 lata! Co 
prowda piqta odstona 
serii nie zrobiia 
kroku naprzod, ale 
rzet, ze |i 



it obecnie 



ale akcja nabiera rumieiicow 



; znaczenia. To, w czym tkwi cata sila AC:SL, to po prostu 
: wprost niesamowite wrazenie uczestnictwa w naprawd? 

: gorqcej powietrznej jatce. Feeling taki, ze "Top Gun" i 
— podobne produkcje filmowe po prostu si? chowajq! 



dopiero na najwyzszym pozior 



OczywiScie na taki efekt sktada si? wiele czynnikbw - o 
podktadzie w postaci kapitalnej narracji i fabuty przedstawia- 
jqcej konflikt zbrojny juz wspomniatem. Nalezy koniecznie 
wspomnieb oczywiscie o niezwykle emocjonujqcych misjach, 
jakie przygotowali dla nas autorzy Sq ciekawe i bardzo 
rbznorodne - od przeprowadzama uszkodzonego transpor- 
towca C-5 Galaxy przez system obrony rakietowej. przez 
ciche misje rekonesansowe potqczone z pstrykaniem fotek, 

: do uczestnictwa w pot?znych, Iqdowo-powietrznych 
42 operacjach bojowych oraz najbardziej emocjonujqcych 



trudnosci (Easy czy Normal sq tylko 
dla poczqlkujqcych). Nie zabrakio 
zawrotnej fabuly oraz roznorodnosci 
misji i terenow dzialaii. No i fakt, za 
ktory kocham seri? AC - zadnych 
grymasow animacji, nawet pomimo 
faktu, ze na niebie polrafi znalezc 
si? grubo ponad 20 mysliwcow. 
Wspominalem juz o fotorealistycz- 
nych krajobrazach i perfekcyjnie 
wykonanych modelach samolotow? 
Dla mnie numer jeden! □ [pLaY] 

Ocena: 9 
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Ogromny zasi?g widzenia, uroczo wyglgdajgce, 
rdznorodne tereny, urzekajgce swym wyglgdem 
modele samolotow. masa smug po rakietach, 
wybuchy i caty szereg efektdw specjalnych oraz 
swietlnych (bumpmapping, rozne filtry, efekt 
rozgrzanego powietrza itd.) - to naprawd? potrafi 
zachwycid swoim realistycznym wyglgdem, tym 
bardziej, ze swoje "trzy grosze" doklada engine 
odpowiedzialny za wszelkie efekty atmosferyczne i 
srodowiskowe. Chmury, deszcz, oslepiajgcy 
wschod slohca, przecinane powietrze, fale wody 
wznoszace si? przy niskim locie, rozne pory dnia i 
nocy, zdobione btyskawicami burze i ulewy... 
Sprawa samych chmur przedstawia si? o niebo 




niekiedy dwie rozne bajki. Najlepszym 
przyktadem niech b?dzie misja, w 
ktorej musisz szalec po kanionie i 
niszczyc wrogie helikoptery oraz 
kanonierki, nie moggc wyleciec ponad 
kanion, bo z miejsca skasujg Ci? 
wrogie stanowiska obrony przeciwlot- 
niczej: urzgdzasz wi?c polowanie 
nieustannie lawirujgc. by unikngd 
atakow wrogich samolotow, ktore 
krgzg nad owym kanionem jak s?py - 
ranga “S" b?dzie wymagata od Ciebie, 
bys jakos wykombinowal i owe 
samoloty sprowadzit na ziemi?. 

Catosci zas dopetnia wprost kapitalny 
wspotczynnik replayability - zabawa w 
kompletowanie cz?dci supertajnego 
samolotu, zdobywanie medali, 
polowanie na wrogich asow lotnictwa 
czy tez poprawlanie rang i odblokowy- 
wanie kolejnych samolotow oraz ich 
kolorow - zapewniam, ze jest czym si? 
bawic. Dose powiedziec, ze po 
pierwszym ukohezeniu AC:SL 
zabralem si? za rozgrywk? na 
wyzszym poziomie trudnosci jeszcze 
tego samego dnia. Gorgco polecam! □ 
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lepiej, niz w innych tego typu produkcjach: tu nie 
jest tak, ze za chmurki robi bitmapa w tie i mgta 
pojawiajgca si? na okreslonym poziomie wysokosci, 
tutaj po prostu widzisz g?stego, spienionego 
cumulonimbusa, w ktorego mozesz wleciec i dad 
si? ogarnqc mlecznej, przezroczystej mgietce. 
Wyglqda to wszystko niezwykle realistyeznie - sam 
przyznam szczerze, ze nie pami?tam, kiedy ostatni 
raz zdarzyto mi si? w jakiejkolwiek grze oglqdac 
wszystkie replaye. Zastrzezenia mozna miec 
wytqcznie do wybuchow niemalze identycznych jak 
w AC4: tylko duze obiekty tadnie si? rozwalajg, 
przeci?tny samolot po prostu krotko si? pali i znika 



w wybuchu - szkoda, ze nie zdecydowano 
si? tego dopracowad, zaserwowad etekt 
miejsca trafienia, dzi?ki ktdremu bytoby 
widac, ze rakieta rozwalila przeciwnikowi 
skrzydto i ten w wirazu spada na ziemi?, 
czy tez np. zosta) rozpolowiony. Dziwi tez 
brak animowanych lotek przy statecznikach 
pionowych samolotow, skoro wszystkie 
pozostale elementy sg animowane. 



Cos jeszcze? Warto wspomniec o tym, ze 
jest to jeden z tytutow, ktdre najlepiej 
wykorzystujg analogowe 

przyeiski Dual Shocka 2. 
Oczywiscie samo 
sterowanie kultywuje 
tradycje serii: jest 
intuicyjne, doskonale 
wyczulone, ptynne i 
precyzyjne. Rewelacyjnie 
wywazono tez poziom 
trudnosci - nie tylko 
udost?pniono 6 poziomow 
difficulty, ale tez wprowadzono 
motywujgcy do agresywnej i 
gry system rang; 
a zdobycie rangi ”S” to 




A 



m Squadron Leader jest niby 
umiejscowiony w przysztosci, 
aezkolwiek w zdecydowanej 
wi?kszosci opiera si? na 
rzeczywistych maszynach. 
Niemniej jednak odnajdziemy 
kilka wytworow fantazji autorow, 
a takze prototypowe, 
niewprowadzone do uzytku 
samoloty (vide YF-23), czy nawet 
pojazdy bezzalogowe. 

Oczywiscie na pierszy plan 
wybijajq si? tutaj pot?znych 
rozmiarow bossowie, ktorych 
jednak zbyt wielu nie 
uswiadezymy w trakeie swej 
przygodv. Do najwipkszych 
wynalazkow, jakimi mozesz 
lalac, zalieza si? wyposazony w 
laserowe dzialko Folken oraz 
X-02 - zapewniam jednak, ze ich 
zdobycie nie jest lotwe - 
pierwszego olrzymasz za 
skompletowanie pi?ciu roznych 
cz?sci po rozwaleniu specjalnych 
hangarow (wszystkie misje 
alternatywne - "drzewkowe" oraz 
misja 27), natomiast druga 
maszyna znajdzie si? w Twoim 
hangarze, jezeli tylko 
odblokujesz wszystkie dost?pne 
w grze samoloty (poprzez 
nabijanie "kills'ow"). 











Na wstepie mozna sprobowad zadad sobie pytanie, do kogo skierowana jest 
ta gra. Do niewyzytych nastolatkdw, szukajgcych tu pseudoerotyzmu, do 
mitosnikdw gier typu The Sims, czy tez do osdb ot, tak po prostu, ceni?cych 
i lubi?cych mark? Playboy. Przebmi?cie przez momentami nudny i bardzo 
schematyczny tryb fabulamy ani troch? nie przybliza Gracza do poznania odpowiedzi. Oto 
jest facet nazwiskiem Hugh Hefner. Jak w bajce "dawno, dawno temu" wpada na pomysl 
wydania magazynu dla pandw (tu bajka si? kortczy), w ktdrym poza promowaniem 
hedonistycznego podejdcia do zycia, oko przykuwaj? rozebrane, ale pokazane z klas? 
kobiety. Okredlenie Playmate, czyli dziewczyny z rozktaddwki Playboya, szybko weszto 
do angloj?zycznego stownika. Magazyn z roku na rok zyskiwat na populamosci, w domu 
Hefnera zacz?fy pojawiad si? znane osobistodci ze swiata polityki, sportu i calego szeroko 
poj?tego show-biznesu. Praktycznie rzecz bior?c na catym globie sfynne staty si? 
wydawane przez tego sympatycznego dzid staruszka imprezy, obstugiwane przez jakze 
charakterystyczne 'krdliczki*. Dzid Playboy to nie tylko papierowe wydawnictwo, to 
rdwniez filmy, programy telewizyjne, a teraz juz takze... gry. 

Od czasu, kiedy miatem okazj? po raz pierwszy zg(?bid ten tytut, podczas targdw GSL w 
Londynie (we wrzesniu ubiegfego roku), zmienito si? jedno: gtdwny tryb Construct the 
Mansion przeobrazil si? w Mission Play. Zasada zabawy pozostala jednak bez zmian - do 
wyboru mamy klasyczny, sprzed kilkudziesi?ciu lat, b?dz nowoczesny, z dnia 
dzisiejszego, wygl?d willi Playboya (owo Mansion) stojacej w rzeczywistosci przy jednej 
z ulic Chicago. Na samym poczgtku jest to oczywidcie niewielki jej fragment, z zaledwie 
kilkoma prostymi meblami, a naszym zadaniem b?dzie jej sukcesywne rozbudowywanie, 
nabywanie rozmaitych elementdw wn?trza i dopasowywanie ich do potrzeb wfasnych oraz 
godci. Bardzo istotne jest to, ze kazdy przedmiot w grze opisano rdznymi statystykami. 
Mamyjedn? gldwn? (oznaczona specjaln? zielon? ikon?), ktdrej wspdtczynnik - im 
wyzszy, tym lepiej - wpfywa na ogolny nastrdj godci przebywaj?cych w danym pokoju. 
Kiedy dana postad zainteresuje si? jakimd przedmiotem b?d?cym na wyposazeniu willi, 
moze to wptyn?d na poszczegolne elementy jej "psychiki", np. kiedy jeden z godci przyjrzy 



PLAYBOY 



si? ciekawemu obrazowi na dcianie, 
bezpodrednio wpfywa to na rozwdj jego 
osobowodci. Dlatego tez im wi?cej mamy 
fajnych, ciekawych przedmiotow (czytaj: 
drogich), tym lepsze bpdzie samopoczucie 
odwiedzaj?cych nas osdb. 

Dlaczego jest ono takie wazne? Gtdwny cel 
gry to powtdrzenie tego, co Hefner dokonaf 
w prawdziwym zyciu - wydawanie 
topowego magazynu, zbudowanie jego 
marki, dwiatowy sukces. By taki osi?gn?d, 
nie wystarczy zgrana ekipa redakcyjna, 
biuro i tadne dziewczyny do pozowania. 
Potrzebujesz wielu znajomodci w kr?gach 
sportu, dwiata polityki itd. Znajomodci te 
mozna nawiqzad dzi?ki organizowaniu 
przyj?d. Mowigc wprost, niemal cata gra 
sprowadza si? wfadnie do wydawania 
parties, podczas ktdrych nawi?zujemy 
blizsze b?di dalsze przyjainie oraz 
kontakty biznesowe. Uproszczenia w 
dialogach s? na tyle duze, ze po paru 
godzinach b?dziesz miat dodc. Calodd 
sprowadza si? do tego, ze gdy chcesz 
nawigzac rozmow? w interesach, 
wybierasz dwa czy trzy odpowiednie 
dialogi typu “formalne podanie r?ki“, a jedli 
masz ochot? zaliczyd dan? dziewczyn? - 
przytulasz, mdwisz cod mifego i... juz. 
Teksty autorow o tym, jakoby dialogi 
odgrywaly w grze istotn? rol? czy wpfywaly 



na zachowanie poszczegdlnych godci, to czysta farsa. Choc 
zauwazyfem ciekaw? rzecz - jedli np. jedna dziewczyna poktoci si? z 
drug?, a obie s? naszymi przyjacidtkami, to wdwczas pogarszaj? si? 
automatycznie stosunki Hefa z t? drug?. Nie zeby miato to 
jakiekolwiek odbicie w gldwnych celach gry, ale zawsze. 
Dodatkowym atutem dla godci s? charakterystyczne "krdliczki" 
Playboya, dziewczyny umilaj?ce cafemu towarzystwu czas - nalezy 
dbad o to, by byla obecna nie tylko odpowiednia ich ilosd, ale by 
wykazywaty si? czymd wi?cej niz tylko pokazywaniem data (np. 
odpowiednio wysoko podbity wskainik “m?drodci"). 

Po zatrudnieniu odpowiedniej ekipy (uwaga na dodatkowe cechy 
opisuj?ce dan? postad, bo pd*niej mog? byd problemy np. z lubi?cym 
zagl?dac do kieliszka fotografem) przychodzi czas na wyprodukowa- 
nie magazynu. Kazdy nowy numer Playboya to jedna oktadka, jedna 
rozkfaddwka, jeden pictorial, jeden wywiad, jeden esej i jeden tekst. 
Hmm, to tylko gra, niestety ten zbyt prosty schemat w bardzo 
szybkim tempie powoduje znudzenie zabaw?. Oczywidcie s? 
powi?zania mi?dzy organizacj? przyj?d a samym magazynem, bo 
ieby wywiady czy artykuly byty ciekawe, dobrze "miec” kogod 
znanego. W grze natkn?fem si? m.in. na Carmen Electr? czy Toma 
Amolda. Zrdznicowanie jest spore, bo mamy tu tez np. Jose Canseco 
(legenda baseballa), ale tak naprawd? liczba rzeczywistych gwiazd 
jest znikoma. Najwi?cej mamy Playmates, ktdre stanowi? ogromn? 
wi?kszodd ze wszystkich "prawdziwych" postaci. Na odbidr calego 
pisma przez czytelnikdw wptywaj? gldwnie dwa elementy: 
umiej?tnodd fotografa/dziennikarza (zdj?da/artykuly) 



V Kazda z postaci wystfpujqcych w grze opisana zostaia szeregiem statystyk, w formie kilk 
tr- wskozmkow, typowych dla gier typu The Sims. W ten sposob wiemy, co lubi, czym si? interest 
j=44 W P osia( * a ^dz? itd. Ponadto, dodatkowe charakterysfyki mowiq nam o tym, ze np. naduzyw 
— alkoholu, olbo ze jest niesmiafa. 



THE MANSION 

Marka Playboy postrzegana jest jako erotyczny lider w dziedzinie estetyki. 
Szkoda, ze w przypadku gry zabrakto tej klasy. 







¥ tqcznie w grze jest ok. 1 30 prawdziwych Playn 
edycji Playboy a. W trakcie gry odblokowac mozna 



Brak swobody i monotonia spot?gowane sg dodatkowo kiepsk? 
oprawg wizualng. O ile wersja na Xboxa jeszcze jakos "ujdzie", to 
dokonania grafikbw na PS2 irytujg. Postacie wyglqdaj? niczym 
wyciosane klocki z drewna, ze zbyt mat? iloscig szczegbfbw i 
przeci?tnymi teksturami. Kamer? mozna dowolnie obracac i 
zoomowad - wystarczy przyjrzec si? chocby postaci Hefa. Kompletnie 
przeciwstawny biegun stanowi za to udzwi?kowienie, ktore nie dosd, 
ze zwyczajnie jest bardzo dobre, to przyjemnie zaskakuje 
roznorodnoscia dobranego repertuaru: od jazzu, poprzez rock, hip-hop, 
muzyk? taneczn?, po nagrania instrumentalne. Co ciekawe, w grze 
przewijaja si? m.in. prawdziwe postacie muzykow jednego z 
zespolow rockowych. Krotkoo A/V: przyjemne dla ucha, kiepskie dla 
oka. (...) Wracajac do postawionego na wst?pie pytania, musz? 
przetoczyc jeden - z kilku podobnych - wpisow z naszego 
internetowego forum i grup dyskusyjnych. “Po 7 minutach 'stukatem' 
panienk? na kanapie - generalnie nuuuda". Fajnie, tylko nie o to tu 
chodzi (sceny "seksu w ubraniach” z wibracja pada podczas 
symulowania stosunku - ratunku...). To sredniej jakodci sim dla fandw 
The Sims, z metkq Playboya. Jesli szukasz tylko erotyzmu - idz lepiej 
do kiosku po drukowany numertego magazynu. □ 



~ oraz atrakcyjnoSd 
wyst?pujqcych w magazynie 
kobiet. Moja uwag? zwrocita tez 
jeszcze inna, nieco dziwna 
zaleznodd: stosunki mi?dzy 
fotografujqcym a modelkg. Nalezy 
dbac o to, by byly jak najlepsze, bo 
wdwczas magazyn jest wyzej 
oceniany. Dziewi?c specjalnych 
wskaznikow - typu sport kino, 
moda czy muzyka - podpowiada 
nam caly czas w trakcie gry, co 
jest aktualnie na topie i przyciggnie 
do pismac^yt^lmkow. Nalezy 
odpowiednio reagowad, dobierajgc 
artykuly pod kgtem zapotrzebowania na 
dany temat. Niemale znacznie ma 
¥ ponadto procentowa ilodc reklam w 
' numerze (nie mozna przesadzad) oraz 
cenapisma. 

Tryb misji skladajqcy si? ogdtem z 1 2 epizoddw, 
r to niejako kronikalna historia powstania i zdobywania 
iz wi?ks zeisl awy przez Playboya. W trakcie gry 
(na jej ukodczenie b?dziesz potrzebowal nie wi?cej 
jak 20 godzin, pozniej mozna si? bawid w Freeform 
Play) za zdobyte punkty zgamqlem m.in. mas? 
archiwdw, zawierajgcych duze ilodci prawdziwych 
okfadek oraz zdj?6 dziewczyn z rozktaddwek. W 
trakcie zabawy pojawig si? charakterystyczne lokacje 
z prawdziwego Mansion, jak np. basen czy stynna 
grata - jedna z ikon willi Playboya. Niekt6re misje sa 
niczego sobie, np. rywalizacja z innymi pismami. 



kiedy ratujemy si? przed wypadni?ciem 
z rynku, albo z zakladaniem fundacji 
Playboya (pozyskiwanie drodkbw na 
sfinansowanie produkcji filmowej), ale 
trudno nie odniesc wrazenia, ze 
wszystko jest do b6lu schematyczne, 
pozbawione jakiejkolwiek swobody. 
Czego bysmy nie robili, jak nie dziafali, 
to i tak koniec kortcow jakos si? 
przebmie dalej - Simsy to przy tej grze 
szczyt komplikacji. Rozumiem, ze 
mozna bylo wyrzucid bzdume opcje typu 
gotowanie, dbanie o higien? itd., bo nie 
pasuja zupetnie do formy gry, ale 
ograniczenie wszystkiego do banalnych 
dialogow podczas przyj?c (przyjazri, 
(6zko czy biznes?), kupowania 
elementow wn?trza oraz wydawania 
magazynu (tez oparte na tych samych, 
prostych, powtarzajgcych si? 
schematach) to jednak przesada. 



Momentowniema 

B Taki Hugh - stary 

czlowiek, a jeszcze moze. 
Natomiast Grocz po trzech 
godzinoch gry nie ma juz 
ochoty patrzec na The 
Mansion. Fachowy pomysF tworzenia 
nowych numerow Playboya (to 
mogto urotowac ten tytul!) polegl 
przez schema), nud? i gigantyczne 
uproszczenio. Mydlqc oczy seksem 
w ubroniach (?) i archiwum zdj?c, 
producent probuje sprzedac 
Graczom gniota. Temu tytuiowi 
daleko do poziomu Urbz, a jezeli 
ktos z Was liczy na “momenty", 
niech lepiej uderzy do kiosku. 

W P:TM momy jedynie mornowanie 
czasu, kasy i kroliczkow Playboya. 
□ [dzujo] 

Ocena: 5 



Lepszywdruku! 

j Playboy: The Mansion 




si? podobala, dobre wrazenie jednak 
szybko pryslo. Gra k 
wtornych rozwiqzan, 
poaqtku motywy zaczynajq si? do 
znudzenio powtarzac, zas calosc 
Mczyno trqcic monotoniq. ^Pozycja ^ 

Ocena: 6+ 
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Pierwsze polega na zbieraniu roznej wartosci krysztalow, 
ktore potrzebne sg do uwolnienia pelnej mocy tytulowego 
miecza (albo mieczy, jakby na to nie patrzed). Drugie to 
zniszczenie tym mieczem magicznej bariery na koricu 
kazdego etapu. Pomi?dzy tymi dwoma punktami tkwi esencja 
gry, czyli puzzle, jakie postawili nam na drodze tworcy. Tu 
prawdziwa rewelacja - zagadki sg tak doskonale 
skonstruowane, ze na kazdym wr?cz kroku wymagajg od 
Graczy wsp6tpracy. A to wspolnymi silami nalezy przesungc 
blokujgcy przejdcie glaz, a to pociggngc jednoczesnie cztery 
ddwignie, wzgl?dnie stangd na czterech przyciskach, nie 
wspominajgc juz o niezliczonych walkach z mrowiem 
zalewajacych ekran przeciwnikow. Najwi?kszym bajerem 
jest jednak motyw z wykonywaniem w tym samym czasie 
niezaleznych czynnosci: jeden leje wrogow, drugi w tym 
czasie cichaczem obtawia si? skarbem w pobliskiej jaskini, 
trzeci napastuje rozmowa sprzedawc?, czwarty kopie dotki. 
Wydaje si? niemozliwe do zrealizowania. ale w tym miejscu 
przypominamy sobie o zaletach GBA. 

Zasadniczo zabawa rozgrywa si? na ekranie telewizora. Ale 
tylko na pierwszy rzut oka, gdyz kazde wejscie do 
pomniejszego labiryntu, jaskini, domu lub innej nory przenosi 
akcj? na ekranik GBA. Nawet nie wyobrazacie sobie, jak 
wkurzajacy i dezorientujacy jest ten motyw na poczatku gry. 
Bardzo szybko jednak docenicie to rozwiazanie i tak mocno 
wejdzie Warn w krew, ze przy nast?pnej wizycie w labiryncie 
b?dziecie goraczkowo rozglgdad si? w poszukiwaniu 
przyjaznego wyswietlacza. GBA sluzy jako indywidualny 
ekran dla kazdego z Graczy, wyswietla nawet okna dialogowe. 
Wyobrazcie sobie walk? z bossem, kiedy dwoch Linkow na 
glownym ekranie prdbuje bombami sprowadzic go na poziom 
gleby, a pozostalych dwoch w tym czasie czai si? nas swoich 
ekranikach oczekujac najlepszej chwili na dobicie 
uziemionego wroga. U wierzcie, ze zabawa jest swietna, kiedy 
wszyscy musicie balansowad pomi?dzy wspolpracg 
konieczna do ukohczenia etapu, a prdbami nazbierania 
najwi?kszej ilosci skarbow. Co niejednokrotnie zakonczy si? 
skrzyzowaniem mieczy. Na koricu levelu pojawia si? 
podsumowanie rezultatow osiggni?tych przez kazdego z 
Graczy i wytaniany jest "zwyci?zca". Zapewniam jednak, ze 
nawet w tym momencie nikt nie odtozy na bok swojego GBA, , 
gdyz na jego ekranie odbywa si? tajne gtosowanie na 
na|wi?ksza ofiar? i najwi?kszego wymiatacza wlasnie a 

zaliczonego fragmentu. Sojusze, lapowki, pokerowe miny- 
wszystkie zachowania w normie. Nie mowigc juz o porcjach 
zlosliwego smiechu, gdy ktoremus z towarzyszy powinle si? 
noga. Aspekt multi w Four Swords to kawat swietnej, jak 
najbardziej potrzebnej na rynku roboty. 



przyjemny i rzadko spotykany multiplayer? 

Czy TimeSplittersi nie zapewnili kilku dodatkowych 
godzin przedniej zabawy w trybie kooperacji? Czy... 
niestety, nie b?d? w tym miejscu sypat tytulami 
r?kawa, bo wbrew pozorom nie ma az tylu produkcji 
oferujqcych mozliwodd skodczenia gry w petnym 
wymiarze w trybie wieloosobowym. Four 
Swords jest najlepszym przyktadem nato, ze 
nie jest to wcale glupia formula rozrywki, 
nawet w dobie coraz powszechniejszego 
trybu online. A dodatkowo pokazuje, ze tak mocno swojego czasu 
promowana, a obecnie marginalnie wykorzystywana opcja 
linkowania GC z GBA, naprawd? potrafi blyszczed. 

Stojgca za grg historia to prosciutka bajeczka, ktdrg wielu skwituje 
lekkim ziewni?ciem, ale nie ma si? czego czepiac - pasuje jak ulal. 
Zfy czarodziej Vaati porywa szedd dziewic i oczywiscie 
ksl?zniczk? Zeld?, a potem wykorzystujgc sytuacj? przygotowuje 
si? do spustoszenla Hyrule. Tu wkracza Link, chwytajqc za 
magiczny miecz dzieli si? na czterech kolorowych Linkow i rusza 
zaprowadzic porzqdek. Niewazne jak to brzmi, wazne, ze w 
przetozeniu na system wykoncypowany przez chtopkdw z 
Nintendo, stanowi kawat rajcownej i diabelnie wciggajqcej 
przygody. Koncepcja gry zaskakuje swq prostot? i opiera si? na 
zmianie klasycznej konstrukcji dwiata znanego z innych tytutow 
serii. Miejsce otwartej na eksploracj? przestrzeni zajmuja etapy 
zawieraj?ce kilka pomniejszych leveli. Co ciekawe, na poczgtku 
kazdego z nich nasz status posiadania zostaje przywrdcony do 
stanu wyjsciowego. Czyli mozemy zapomnied o jakims 
gigantycznym rozwoju postaci, gdyz kazdy etap jest do skoriczenia 
w jakgd godzin?. Czy to die? Wr?cz przeciwnie, dzi?ki temu gra, 
ktdra w optymalnym ukladzie wymaga obecnosci w jednym 
miejscu kilku Graczy wraz ze sprz?tem, staje si? z powodzeniem 
niemal “jednostrzatowcem". Ot, odpalamy levelik bez 
przejmowania si? faktem, ze “Stefan graf wi?cej, wi?c ma lepsze 
podeszwy w butach". Bez znaczenia jest tez w tym przypadku czas 
pomi?dzy kolejnymi sesjami, gdyz nie ma potrzeby prowadzenia 
dledztwa w celu ustalenia, na jakim etapie gry jestedmy. 
Nieobecnosc jednego kolegi tez nie jest problemem, bo przed 
rozpocz?ciem gry mozna zdecydowad, w jakim ukladzie b?dziemy 
kontynuowad zabaw?. Nic na sit?. 

Tyle w kwestii konstrukcji dwiata gry. Jak zatem pomysl sprawdza 
praniu? Czterech Graczy, kazdy kierujgc swoim Linkiem, ma 
za zadanie pokonywac kolejne etapy gry. Wyzwania sg dwa. 



Wszystko jest w porzgdku, nie 
wypiles wczoraj zbyt duzo 
Kabel od GaCka, zapewniam 
tez jest w porzgdku, a cztery 
kolorowe chlopki w miejsci 
jednego to nie wada wzroku 
Typ, na ktorego patrzysz, tat 
wlasnie ma 



l Gustowny ekranik stara si? z powodzeniem nasladowac wyswieflatz GBA. 











■ Chlopokow mozno porozstawiac w strotegicznych miejscach, 
a samemu zbadac teren. 



A co ma zroblb biedny, samotny fan Zeldy, ktory szcz?sliwym 
zrzqdzeniem losu znalazf Four Swords np. pod choinkq? Na 
szcz?scie nie musi wieszad si? na kablu od pada, gdyz ten z 
powodzeniem przyda mu si? w singlu. Zamiast czterech 
kolegbw, samotnik ma do dyspozycji jednoczeSnie catq 
brygad?, prowadzona przeztradycyjnego zielonego Unka. 

Zeby jakos nad chlopakami panowac, wrzucono opcj? 
ustawienia ekipy w kilku dost?pnych formacjach. Przydaja 
si? one praktycznie na kazdym etapie gry, poczynajqc od 
eksploracji i rozwiqzywania puzzli, na walkach zas koriczqc 

(np. jedna z formacji to krzyz pozwalajacy swietnie odpierac otaczajacych grup? wrogow). 
Pojedynozo mozna grac w kombinacji pad + handheld, ale w tym przypadku 
si? znakomicie - sterowanie znacznie wygodniejsze, a GBA jest zast?powany przez wyswietlany 
centralnie na TV panel nasladujqcy wyswietlacz konsolki. 

Wszystkie puzzle w grze stanowia przykfad porzadnego rzemiosta - sq skonstruowane w taki 
sposob, ze intryguja konceptem, ajednoczesnie nie nuzq zbytnim skomplikowaniem i nie 
zniech?caja. Ich poziom jesttakdopasowany, ze w pozornie beznadziejnym potozeniu uwazna 
obserwacja pozwala w ulamku sekundy wpasc na dobre rozwiazanie. W multi puzzle cz?sto 
p?kaja w mgnieniu oka - jakby nie bylo, kombinuje nad nimi kilka os6b. T u pojawia si? pewien 

zgrzyt samotnej zabawy - bardzo cz?sto trzeba zasuwab 
wzdluz i wszerz jakiegos etapu, by sprostac 
wymaganiom stawianym przez okrutnych dawcow 
questow. 
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Przyznam, ze nawet w obliczu sledzonych przeze mnie zapowiedzi 
pozwolilem sobie na nutk? sceptycyzmu i nie spodziewatem si?, ze 
ta pozycja b?dzie tak wciagajaca. Tym bardziej cieszy mnie, ze 
okazala si? przy tym tak znakomita. Zwlaszcza w multi , choc gra 
solo trzyma wysoki poziom. Smiato polecam w ramach walki z 
zalewajqcymi rynek klonami klonbw. □ 



Po raz pierwszy Four Sword pojawil si? jako sympatyczny bonus na GBA (dodatek do Link to 
The Past), wi?c nie dziwi fakt, ze graficznie rdzen gry nie odbiega od tego, co widzielismy na 
malym ekraniku. Nie czarujmy si?, taka oprawa w obecnych czasach odstraszy sporq cz?sc 
Graczy. Chocby tych, ktorzy deklarujq niech?b do przenosnych konsolek poprzedniej generacji z 
uwagi na ich mozliwobci graficzne. Bo wtasnie tak ta gra wyglqda - piksele rzucajq si? w oczy 
zwlaszcza na duzych telewizorach. Nie wyglqda to ±le i z pewnoscia spodoba si? wszystkim 
przywyklym do grafiki GBA. Dla oslody wrzucono sporo efektow charakterystycznych dla 
GaCka, mi?dzy innymi efekty zywcem zaczerpni?te z Wind Wakera: eksplozje po likwidacji 
wroga (te genialne fioletowe klpby dymu), ogien, mgt? i inne smaczki. Mieszanka taka sprawdza 
si? znakomicie i jest to jeden z niewielu ostatnimi czasy 
przykladow triumfu grywalnosci nad oprawq graficznq. Muzyczka i 
efekty dzwi?kowe niczym nas nie zaskoczq - same znane dobrze 
motywy. Na wszelki wypadek, zanim odpalisz gr?, pozbqdz si? 
wygorowanych oczekiwah, a gwarantuj?, ze wyjdziesz na tym 
nadzwyczaj dobrze. 



Oprocz gtownej przygody gra udost?pnia dodatkowy tryb 
- Shadow Battle, b?dacy praktycznie zwyklym 
deathmatchem w zeldowskich realiach. Walki 
prowadzone do ostatniego zywego Unka rozgrywane sq 
na odblokowanych w glownym trybie planszach i chociaz 
samym pojedynkom na miecze brakuje gl?bi, to zabaw? 
urozmaica obecnosc szeregu putapek i innych 
niespodzianek. W moim przypadku doskonatym 
uprzyjemniaczem okazala si? wrodzona ztobliwoSb asystujqcych Graczy. Z gry wyleciat 
natomiast dost?pny w japonskiej wersji tryb Navi T rackers. 



■ Bardzo wazna sprawa - rozgrywka multi 
nie jest tak lotwa do zainicjowania, jakby si? 
mogto wydawac. Dla kazdego Gracza 
wymagane jest podpipcie osobnego GBA, 
wi?c z rachunku wychodzi, ze przy peinej 
obsadzie potrzebujemy 4 GBA i 4 kabli 
Iqczqcych z GC. Inaczej ani rusz, nawet dwie 
osoby nic nie zdzialajq z uzyciem samych 
padow. Jeden kobel iqczqcy jest co prawda 
w zestawie z grq, ale Four Swords multi to 
dosyc wymagajqca sprawa. 



sklep internetowy www.menago.com.pl 





Recenzje 







Istotg serii Suikoden jest zbieranie 
druzyny ztozonej ze 1 08 postaci, tzw. 
Stars of Destiny, czego dokonujemy i 
tym razem. Co prawda inicjatorem 
tego przedsi?wzi?cia staje si? kr6l 
pewnej matej wyspy, wykonawcg 
jednak jest nasz charyzmatyczny 
gfowny bohater, bezimienny i 
milczgcy eks-rycerz, skazany na 
banicj? na skutek falszywego 
oskarzenia, notabene rzuconego przez 
jego eks-przyjaciela. Druzyna takiej 
wielkodci musi oczywidcie posiadac 
kwater? glowng, ktdra tym razem nie 
zostaje przypisana do scisle 
okreslonego miejsca, gdyz cala ekipa 
rezyduje na wielkim okr?cie 
wojennym. Jest to nie tylko ciekawe, 
lecz rbwniez bardzo przydatne 
rozwigzanie, jako ze istotg czwartej 
czpsci Suikodena jest zegluga 
morska, prowadzona nie tylko w celu 
przemieszczania si? pomi?dzy 
lokacjami, lecz rowniez odkrywania 
nowych wysp. Szkoda tylko, ze nie 
mamy tu chocby namiastki 
prawdziwego zeglowania, gdyz statki 
sung jak motorowki, a ich zagle sg 
wytgcznie na pokaz, co stanowi 
kolejny przejaw lenistwa twdrcdw. 
Szkoda rowniez, ze same morza 
dostownie ziejg pustkg - wysp, a co za 
tym idzie lokacji, jest tu zdecydowanie 
zbyt mato. Podobnie wyglgda sprawa 
ze "strategicznymi" bataliami 
morskimi, rozgrywajgcymi si? na 
jednolitych planszach i w praktyce nie 






■ Ta mini gierka przypomina 
uproszczonego remi-brydza. 



Solidny, choc niepozbawiony niedociqgni?c 
eRPpeG - ukton w strong klasycznych klimatow. 



OCENY: 1 GRACZ. MEMORY 98KB 



stanowigcymi zadnego 
wyzwania nawetdla 
niedoswiadczonych Graczy. Jakby 
dla rownowagi, zwykfe starcia z 
potworkami mogg si? podobad, zwtaszcza 1 
ze Konami starato si? zatrzed niekorzystne ! 
wrazenie z przekombinowanych walk z 
trzeciej cz?sci, tym razem implementujgc 
grywalny, choc prosty system. Czasami nawet zbyt 
prosty - rozwoj postaci sprowadza si? wytgcznie do 
zdobywania kolejnych poziomdw i dobierania odpowiedniego ’ 
ekwipunku, a liczba walczgcych postaci zostata ograniczona 
do zaledwie czterech, w praktyce jednak dwiczenie i 
sprawdzanie kolejnych czlonkdw zatogi 1 08, wraz z 
odkrywaniem nowych atakow Igczonych, przebiega w bardzo 
przyjemnej atmosferze. Po rekrutacji klasycznej dla serii * 

czarodziejki Viki (ustuga teleportacji), przestajg nawet 
przeszkadzad niezwykle cz?ste starcia losowe, zwtaszcza 
ze walki prowadzone sg w szybkim tempie, a wraz z 
uptywem czasu zyskujg na trudnodci (chod nie az tak 
bardzo). Poza walkami na Gracza czekajg rowniez liczne 
atrakcje poboczne w stylu rozmaitych mini-gierek, zarowno 
logicznych jak i zr?cznosciowych, nie wspominajgc o 
przeszukiwaniu dost?pnych lokacji w celu odnajdywania i 
rekrutacji nowych czlonkdw druzyny. Pewnym nowum jest 
mozliwosd wymiany niektdrych, zdobywanych (na stworach 
przedmiotdw na akcesoria lub uzywaniu ich do wyrobu 
elementow pancerzy, zgrupowanych w szereg obdarzonych 
rdznymi wtadciwosciami zestawdw. 

Co dla oczu, to dla serca, czy jakos tak, w kazdym razie 
wrazenia estetyczne z obcowania z grg sg bardzo 
pozytywne. Kazda z zamieszkanych wysp posiada swoj 
charakterystyczny styl architektoniczny, wn?trza budynkow 
obfitujg w detale, zad wi?kszodd plenerow to prawdziwa 
uczta dla oczu i az szkoda, ze poruszad si? mozna tylko po 
dcidle wytyczonych dciezkach. Modele postaci moze nie 
imponujq wykonaniem, majg jednak wszystko na swoim 
miejscu i - co najwazniejsze - sa prawidtowo animowane, 
a takze obdarowane odpowiednim voice actingiem. T roch? 
slabo wypadaja efekty specjalne, a i kamera w czasie walk 
potrafi ustawiad si? niezbyt szcz?sliwie, razid tez moze 
dzielenie lokacji na osobno dogrywajqce si? segmenty, 
lecz w sumie jest lepiej niz dobrze. Dotyczy to rdwniez 
oprawy muzycznej, w ktdrej co prawda nie znajdziemy 
jakichd imponujacych sciezek dzwi?kowych, lecz tzw. 

"muzyka tla" nalezy do najlepszych, jakie miatem okazj? 
wpuszczac jednym uchem i wypuszczad drugim. To mi 
pasuje i niech to wtasnie wystarczy na slowo podsumowa- 
nia. Catkiem udana gra, chod oczywidcie mogto byd 
znacznie lepiej. □ 



in?to kilkadziesigt godzin. kohca opowiesci wci?z nie 
widad, a gra zdaje si? pochtaniad coraz bardziej. 
Czyzby wrdcily dawne czasy, gdy krdlowal drugi 
Suikoden? Nie wszystko jednak uklada si? po naszej 
mydli, gdyz przez caly czas natrafiamy na te same bt?dy i niedociqgni?- 
cia, ktorych obecnodd psuje ogolny wizerunek nowej produkcji Konami. 
Czego by jednak nie m6wid, gra jest warta swieczki, zwtaszcza ze tym 
razem owa dwieczka - eee, to jest gra - ukazata si? rowniez w wersji 
PAL i to juz kilka tygodni po amerykartskiej premierze. 



Po trzech "naziemnych” konfliktach przyszedt czas na wojn? 
rozgrywajqcq si? na oceanie, czy tez raczej na usianym wyspami 
archipelagu, ktdry staje si? terenem inwazji wojsk cesarstwa Kooluk. 
Oczywidcie za kurtynq zdarzert kryjq si? rozne ciemne persony, 
p rag n gee usmazyd kilka pieczeni na jednym ogniu, zwtaszcza, zejedng 
z nich jest kolejny z serii Prawdziwych Rundw, znany pod nazwg Rune 
of Punishment. Korzystanie z jego przekl?tych mocy wigze si? jednak ze 
sporym ryzykiem, gdyz powoduje stopniowe wyniszczanie “nosiciela", 
prowadzgc do jego dmierci i przejscia runu na kolejng osobp. 
Oczywidcie w przypadku naszego herosa proces 6w ulega czasowemu 
wstrzymaniu, a sam run zostaje uzyty w slusznej sprawie - obrony 
niepodleglodci. Jak to si? jednak kortezy, dowiecie si? sami. W sumie 
fabuta tej opowiesci prezentuje si? dodd przeci?tnie, chod po cz?dci jest 
to wina nieudolnego jej przedstawienia. Scenki sg w wi?kszodci krdtkie i 
lakoniczne, kolejne wydarzenia zaskakujg nas bez zadnego wst?pu czy 
logieznego wyttumaezenia, zad o cz?dci istotnych faktdw mozna si? 
dowiedzied wyfgcznie z przekazu pisanego (jesli go przypadkiem 
przeczytamy), jakby grafikom zaptacono za tgczny czas animaeji, 
ktorego nie mogli przekroczyd, a scenarzystom po prostu si? nie chciato. 
Przyznac jednak trzeba, ze od strony merytoryeznej jest catkiem nieile. 
Cz?sta konieeznodd dokonywania rozmaitych wybordw czyni opowiesd 
ciekawszg, a liczne smaezki w postaci wgtkdw nawigzujgcych do 
poprzednich cz?dci to gratka dla fandw serii. W tym przypadku trafniej 
bytoby uzyd stowa “nast?pnych", jako ze przedstawione tu wydarzenia 
rozgrywajg si? chronologicznie wczedniej od pozostatych Suikodendw, 
jeszcze w czasach istnienia takich partstw jak Scarlet Moon Empire i 
City State. 



Pita 











ami?tasz teledysk "A Little Less Conversation" 
Elvis vs. JXL z Ronaldinho, Roberto Carlosem, 
Figo i Cantona w roli konferansjera, tudziez 
reklam? “The Cage" jednej z firm odziezo- 
wych? FIFA Street oferuje taka wlasnie 
rozgrywk? - beztroska zabaw? z pilka, kuglarskie sztuczki i 
niesamowicie widowiskowe zagrania. Seria EA Big byla dotgd 
gwarancja wysokiej jakodci i miatem szczera nadziej?, ze w 
przypadku ulicznego futbolu b?dzie podobnie. 



otrzymujemy puchar. W przypadku zmagart w 
tym trybie gramy spotkania ograniczone 
czasowo (2 potowy po 3 lub 5 minut), natomiast 
w dwdch wymienionych wczedniej wygrywa 
druzyna, ktora pierwsza zdob?dzie 5 bramek. 



Trzech zawodnikdw w kazdej druzynie (plus bramkarz), otoczone 
bandami boisko i sklecona w prowizoryczny sposdb bramka, np. na 
schodach brazylijskiej faveli. Postronny obserwator b?dzie 
obserwowat mecz w FIFA Street z rozdziawiona g?bg - przewrotki, 
woleje, markowanie zwoddw. strzaty z pi?tki lub z barku, stanie na 
piice, podania zewn?trznq czgsciq stopy, flip-ftapy, la bony, "siatki" 
zakladane rywalom, rozegranie akcji z uzyciem bandy... Najbardziej 
widowiskowa pilka nozna na konsole, to nie ulega wqtpliwosci. Gdy 
jednak chwycisz za pada, euforyczny nastroj znika. Zasadniczo 
zwody wykonuje si? prawq gatk? (Trick Stick) oraz za pomoc? 
"trdjkqta" sluzgcego do randomowych trik6w, przydatne jest rdwniez 
LI ("holowanie" piiki i sidestepy). Seria kilku kosmicznych zagran z 
rz^du nabija pasek Gamebreaker, ktdry pozwala na odpalenie 
specjala (raczej maio efektownego w porownaniu z tymi z NBA 
Street V3). Od razu przygotuj si? na to, ze rozgrywanie pitki j. 
klepki” jest tu skazane na porazk? - znacznie wipcej pozytku 
przynoszg indywidualne rajdy. Co ciekawe, sporo punktow mozna 



B?d? brutalnie szczery ■ 



, ' porownaniu z 

Innymi grami sygnowanymi logiem EA Big 
(NBA Street. NFL Street. Def Jam czy SSX). 
konsolowe wydanie futbolu ulicznego jest 
zwyczajnie biedne. Nie mazadnych 
dodatkowych trybow czy czegos w formie 
challenge’ow znanych chocby z NFL Street 
1 &2; brakuje gt?bi i solidnej sekcji bonusowej, 
ktora zachgcataby do rozgrywania kolejnych 
spotkan. Slowem - zabrakto magnesu, ktdry 
moglby trzymad Gracza przy tym tytule. Nawet 
wykonanie pozostawia wiele do zyczenia. 
Drazni topoma animacja zawodnikdw i pitki • 
zwlaszcza na replayach widac "skokowe" 
ruchy obiektdw, np. przy przechodzeniu ze 
zwodu do zwyktego biegu. Nawet engine 
"zwyklej" FIFY - ktdry przeciez ma do 
1 22 zawodnikow - 



dost?pnych zawodnikow 
(z poczqtku mamy skromny 
wybor), po czym mozemy 
rozpoczgc podboj pitkarskiego 
swiatka. W kazdej z 10 
miejscdwek (mi?dzy innymi 
Marsylia, Lagos i Londyn) mamy 
do wyboru trzy rdzne typu spotkan. 
Pierwsze polegajq na pykni?ciu z 
miejscowymi i dorobieniu si? w 
ten sposdb punktow umiej?tnodci 
(Skill) i punktow respektu. Skilla 
mozemy uzyd do zupgrade'owania 
naszego zawodnika (cztery rdzne 
parametry) lub do kupna 
mozliwosci zagrania z jednym z 
"bonzdw" - to drugi typ meczu, w 
jakim mozemy wzigd udziat. Po 
zwyci?stwie z wyzwanq na 
pojedynek druzyng nasz sktad 
wzbogaca si? o kapitana rywali. 
Wreszcie trzecia atrakcja 
czekajgca nas w kazdym miescie 
to tumiej - po wptaceniu 



■ Nieslety, boiska lylko na screenach 
zentujq si? tak widowiskowo. 



nabid podajac futbolowk? gorg, co wyglgda jednak niedorzecznie. 
nawet biorgc pod uwag?, ze mamy do czynienia z totalnie 
arcade’owym tytutem. Ai 



przeliczenia nie 8, 
prezentuje si? znacznie lepiej. Rdwniez w 
kwestii wygl?du twarzy zawodnikdw, ktdrzy w 
FIFA Street prezentuj? si? jak manekiny. Same 
boiska i ich otoczenie sq zas zwyczajnie 
ubogie. Czyzby cala para poszta w 
dopieszczenie widowiskowosci zagran? 
Doskonale prezentuje si? natomiast warstwa 
d£wi?kowa - dynamiczne podkiady (m.in. Timo 
Maas i Fatboy Slim) przygrywaj? nie tylko w 
menusach. ale i podczas gry, solidnie 
podbljajgcjej dynamik?. Rewelacyjny jest 
komentator, drgcy si? wnieboglosy i 
wychwalaj^cy kazde udane zagranie ("siatk?" 
zatozong rywalowi kwituje znanym z 
hiszpariskich stadiondw "ole!") - przebija nawet 
krzykaczy z japodskiego Winning Eleven 8. 

Nie mogto zabrakngd pelnej licencji na 
najlepsze reprezentacje swiata (oryginalni 
zawodnicy). Niestety. futbol nadal pozostaje 
pi?tg achillesowq developerdw z EA Sports. Na 
szcz?£cie o ile FIFA Football od dawna stoi w 
miejscu, tak przysztoroczne wydanie (juz 
zapowiedziane) jej "ulicznej" siostry ma 
szans? zarz^dzic. Wszak marka EA Big 
zobowiqzuje. □ 



. . i boli najbardziej? Totalna losowosc 

pokazowych zagrart i zwoddw - ot, biegniesz sobie, machajqc galkg 
na boki, a zawodnik klei jakied trikulce, zblizaj?c si? do bramki 
rywali. Niedopracowana jest gra obronna - pitkarze dose topomie 
reagujq na ruchy galkg. Fajnie za to rozwigzano reakcj? na zwody 
przeciwnika. Gdy kolezka zaezyna czarowad, ikona podswietlajgca 
naszego gracza zmienia kolor. Nalezy wykazad si? refieksem i 



weisnge LI , by uniknqd "wkr?cenia w gleb?". Niezle skonstruowano 
system celowania - sami decydujemy o tym, w ktory rog bramki 
uderzyd (co utatwia nam specjalna ikona pojawiajgca si? na dole 
ekranu). W FIFA Street nie obowigzuj? zadne reguty, totez mozna 
bezkarnie sprzedawad przeciwnikom kosy od tytu. O ile w 
pojedynkach z konsol^ to nie przeszkadza, tak w starciach z zywym 
przeciwnikiem staje si? broniq obusieczn? - jest zdecydowanie 
najskuteczniejszym zagraniem w obronie, ale jednoczesnie 
wypaeza rozgrywk?. 



■ Wykonywanie lego typu trikow i 
wi problemu nawet 5-latkowi. 



Ubogo prezentujg si? tryby gry. Mamy praktyeznie tylko mecz 
towarzyski i gldwne danie, czyli Rule The Street. Zabawa zaezyna 



okredlonej sumy 
punktdw 

umiej?tnodci, X. 
rozgrywamy 
"drabink?” (trzy 
spotkania), a po 
zwyci?stwie w 
finale 



si? od wykreowania wtasnego zawodnika i w tym elemencie EA nie 
zawodzi - poza standardowym tatuowaniem i strzyzeniem naszego 
wymiataeza, mamy tez mozliwosc zdefiniowania wielkosci jego 
uszu, stopnia ich odstawania, ksztaftu nasady nosa itd. Mozliwodci 



jest mndstwo. Nast?pnie kompletujemy nasz team spodrod 



■ Replay'e bolesnie uswiadamiajq, jak 
jboga grofieznie jest FIFA Street. 



ITOWA 



▲ mnostwo widowiskovrych zagran 



FI FA Street rozni si? od swoich kuzynowz serii EA 
Big - jest mniej rozbudowana, mniej hardkorowa i 
szybeiej si? riudzi. Ale na krotkg met? - rewelacyj- 
na zabawa. 



Arcade petnq g?bq. najbardziej widowiskowy futbol na 



konsole! Szkoda tylko, ze mocno niedopracowany.. 






i sygnaturki...). a takze 
rozbudowac swoje rodzime 
boisko. Zainwestowac 
mozna w okreslony typ 
nawierzchni, ksztaft kosza, 
tablicy i siatki, kolor i 
"starosd" boiskowych linii, 
a nawet wyglgd otoczenia. 
Ten ogrom powala! 



Wsr6d trybbw gry najatrakcyjniejsza 
jest tradycyjnie kariera. Jako 
koszykarski newbie otrzymujesz 70 
dni i nocy na osiggni?cie statusu 
fachowego wymiatacza. Obie pory 
doby niosg ze sobg szereg wyzwan 
i tylko od Ciebie zalezy, ktore z nich 
podejmiesz. Zrbznicowanie zadari 
jest spore - mecze do 7, 11 i 21 
punktdw, zdobywanie punktbw tylko 
przez slam dunki, “klasyczne" gry 
z 1 oczkiem za rzut z kazdej 
pozycji, starcia typu kto pierwszy 
zdob?dzie Gamebreakera lub nabije 
wi?kszg ilosc punktdw itp. Trzeba 
mied oczy szeroko otwarte, bo 
niektore potyczki niosg ze sobg cod 
wi?cej - np. zwyci?stwo z druzyng 
jakiejd stawy NBA pozwoli Ci 
skaptowac kolezk? do swojego 
teamu. Co jakid czas (najcz?sciej 
w weekendy) odbywajg si? tumieje, 
dzi?ki ktorym mozesz solidnie 
podniedc poziom respektu, jakim 
darzg Ci? ziomale z ulicy. Nie 
obejdzie si? tez bez konkursow na 
najefektowniejszg paczk? (dost?pne 
rbwniez jako osobny tryb), ktore 
przypominajg kreowanie wsadu po 
odpaleniu Gamebreakera, z tym, 
ze sg inaczej punktowane i mozna 
w nich uzyd jakiegos przedmiotu - 
np. drabiny, ktora pomaga w odbiciu, 
co docenig s?dziowie przy 
wystawianiu noty. Bardzo 
sympatyczna sprawa. 

W NBA Street V3 nie mogto 
zabrakngc przeogromnej opcji 
edytorskiej. Jak podajg tworcy, 
Gracze mogg stworzyd swojego 
koszykarza z ponad 1000 (!) 
wszelkiego rodzaju gadzetow - 
ciuchdw, bizuterii, tatuazy czy 
dodatkow typu frotka na nadgarstku. 
Zakupow dokonuje si? za pomocg 
zdobywanych w trybie kariery 
punktow (SP). Ale EA Sports poszlo 
v tym temacie jeszcze dalej - mozna 
stworzyd sw6j autorski model buta, 
opierajgc si? na jednym z oryginal- 
nych modeli z kolekcji renomowa- 
nych firm (kolor sznurowadel, 
j?zyka, ksztaft wykonczenia przy 
sznurowkach, rodzaj logosow 



Podobnie zresztg jak oprawa I 
A/V. Wyglgd zawodnikdw to 
zdecydowana czotowka gier 
sportowych - swietne 
tekstury i naturalna animacja 
sprawiajg, ze NBA Street V3 
prezentuje si? wyraznie lepiej I 
od poprzedniej cz?6ci. 

W glodnikach usfyszymy 
Beastie Boys, House of Pain I 
(dwietny remix ich "Jump 
Around"), De La Soul czy 
24K feat. Elephant Man. 

Zresztg chlopakami z BB 
mozna zagrac w glownym 
trybie gry, podobnie jak 
pewnymi hydraulikami od 
Nintendo w wersji na GC. 

O ile pomykanie Mike'iem D, 
MCA i Adrockiem jakod tu 
pasuje, tak slam dunki w 
wykonaniu Mariana to, 
szczerze mdwigc, zenada... 

Ale szarpania w NBA Street 
V3 nie powinno Warn to 
obrzydzi 6! 0 



B To typowa gra dla 

idiotycznych tzarnych 
raperow, peina 
groficznyth fajerwerkow, 
oszalamiajqcych wsadow 
i z niezobowiqzujqcq opcjq kariery. 
Jest wrptz idealna na imprez? z lufq 
lub litrem wodki, gdyz nie trzeba w 
ogole myslec, co sip robi. Dlaczego? 
Bo NBA Street V3 jest grq, nie bojp 
si? lego powiedziec, glupiq! Cata 
rozgrywka sprowodza si? w obronie 
do stonia pod koszem najwyzszytn 
zawodnikiem i skakania, w ataku 
zas do probowonio sztuaek, ktore 
tzasem wychodzq, a czasem nie. Nie 
wiem czemu ten tytul jest oceniany 
tak wysoko (recenzje piszq chyba 
sami zajarani ziomale). W 
poprzednie czpsci dalo si? grac, w t? 
szarpie si? raczej srednio. I mala 
dygresja - gdyby na naszych 
fantastycznych stodionach 
pilkarskich kolesie krzyczeli do 
megofonow przynajmniej w polowie 
tak entuzjastycznie, jak kolo w NBA 
Street V3, to Liga Mistrzow bylaby 
nasza, bez sciemy. □ [Aju] 

Oceno: 6+ 



idowiskowo, spektakularnie, arcade'owo, z 
torbg (nomen omen) bonusow, fachowym 
. soundtrackiem i wiadrami miodu tryskajgcych 
galonami z ekranu? Trzy razy na wynos 
poprosz?! Doczekalismy si? wreszcie 
kolejne] odsfony NBA Street V3 I jak juz zapewne wiesz - 
przyznaj si?, rzuciled okiem na oceniaczk? - cz?sc ta 
udowodnia, ze w temacie konsolowego basketu rzgdy sg 
despotyczne. Ja nie mam nic przeciwko temu! 

Jak na seri? EA Big przystato, NBA Street V3 wykracza 
poza typowy dla sequeli schemat “to samo, tylko wi?cej”. 
Zmianie ulegly elementy, ktore stanowity o sile poprzedni- 
kow, wi?c wprowadzenie nowych rozwigzan bylo w 
pewnym stopnif^zykowne. Przemodelowano Gamebre- 
akery - stosowny pasek nadal nabija si? za pomocg 
widowiskowych zagrah, ale sam efekt jest zupetnie inny. 

Po odpaleniu specjala nasz koszykarz wyskakuje w 
powietrze, a przebieg slam dunka zalezy od naszego 
wyczucia i refleksu. Majtajgc prawg gatkg kleimy przerozne 
trikulce, ktore nie ograniczajg si? tylko do przektadania pifki 
mi?dzy nogami czy innych sztuczek, ale tez np. 
przywotania na pomoc kolegi z druzyny! Prezentuje si? to 
niczym tryb tag w mordobiciach! Jeili dobrze wyczujemy 
timing, zagranie kohczy si? paczkg i zdobyciem punktow, 
ale trzeba uwaiad, by nie przekombinowab - w przypadku 
niepowodzenia nie odniesiemy zadnych korzysci. 
Najbardziej wymyslne i dobrze wyliczone czasowo 
kombinacje mogg wzbogacib nasze konto o 4 punkty. 

A biorgc pod uwag? fakt, iz jednoczesnie z wyniku 
przeciwnika jest odliczane jedno oczko, staje si? jasne, 
ze Gamebreakery mogg zawazyc o losach przegranego, 
wydawaloby si?, meczu. 

Za wykonywanie trikow i pokazowych kombinacji 
odpowiada patent ochrzczony przez tw6rc6w mianem Trick 
Stick, czyli stara dobra gatka analogowa. Mozna jg 
wychylib w 8 kierunkach, trzymajgc dodatkowo jeden, dwa 
lub trzy przyciski turbo naraz - daje to fgczng sum? 32 
dost?pnych zagran! Liczba ta robi wrazenie, a wez pod 
uwag? fakt, ze sg to tylko sztuczki dost?pne w danej 
chwili. Kombinacji jest znacznie wi?cej i Gracz moze je 
zdefiniowac wedfug wlasnego uznania, a rozbudowana 
customizacja pozwala nawet na nazwanie ich po swojemu. 
NBA Street V3 to niekonczgcy si? pokaz efektownych 
sztuczek, co jednak znajduje odbicie w sposobie gry - 
akcje indywidualne przynoszg tu znacznie wi?ksze 
korzysci niz gra zespotowa. W praktyce rozgrywanie pifki 
z kolegami z druzyny ma sens tylko podczas alley up6w 
(do ktorych ochoczo wyskakujg, gdy tylko uda im si? 
uwolnic spod opieki rywala) i wykonywania Gamebreake- 
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Unikalny nu-okl school, trudny i ze spore itosde kombinotvania, 
Mato nowosd, ale za to znaeznie wiecej zabawy! 



Dost?pna jest takze wersja dla 
Termin wydania wersji PALjGG', 



Go for it! 
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■ Szukasz bohatera? Jest gdzies posrodku tej fc 
na koiicu tego "niebieskiego swiecqcego". 



Niestety, gra jest stosunkowo kr6tka (mozna j? zaliczyc w czasie ponizej 
10 godzin), ale za to posiada stanowigcy niemale wyzwanie poziom 
trudnosci i sporo dodatkow do odblokowania (standardowo - dodatkowa 
postac i wyzszy stopien difficulty). Brakuje jej nieco polotu. elementy 
platformowkowe doprowadzaj? do szalu, podobnie jak i totalnie zwalona 
kamera, sama walka zad niekiedy drazni monotoni?. Nlejednokrotnie tez 
pojawia si? irytacja wynikaj?ca z trudnodci w odzyskiwaniu energii 
zyciowej. Niemniej jednak milo jest wzi?d udziat w tej dynamicznej 
jatce, co by ubabrad wszystko dookola lej?c? si? hektolitrami krwi? 
(nieznikaj?c?) przeciwnikow. □ 



■ 0 tok, tu nie chodzi tylko o bajeczne tryskajqcq juh? - gra 
jest fest brutalna. Tutoj: lekcja anatomii nano-mutant-stwora. 






i Nanobreaker pisatem dwa 
A miesigce temu przy okazji testu 

■ dema. Por6wnuj?c tamt? wersj? - 

■ czy, dokladniej rzecz bior?c, 

I udost?pniony tarn fragment 
V rozgrywki - z pelnowartosciowym 
* produktem, mozna stwierdzic 

jedno: demo mogto zrobic 
naprawd? mylne wrazenie 
_ dotycz?ce tego tytutu. Nanobreaker 
juz si? ukazal i mozna go krotko opisacjako 
cyberpunkow?, bardzo krwaw? wariacj? na temat 
Castlevania: Lament Of Innocence z domieszk? 
Altered Beast, nastawion? na totaln? rozwalk? 
opozycji. 



Fabuta przedstawia si? dose prosto: w przysztosci 
nast?pit niezwykle dynamiezny rozwdj 
nanotechnologii, co oczywiscie przyniosto 
ludzkosci wiele korzysci. Jednakze na pewnej 
wyspie wariuje gtowny komputer odpowiedzialny 
za sterowanie tymi wszystkimi nanomaszynami, 
doprowadzajgc do masakry lokalnej ludnosci i 
wszelkich oddziatow bojowych wypuszczonych w 
celu zazegnania niebezpieczenstwa. Ludzie 
odhibernowuj^ wi?c pewnego niezwykle 
niebezpiecznego cyborga - caia nadzieja na 
ocalenie ludzkosci lezy wtasnie w r?kach tej 
chodzqcej maszyny do zabijania i jej plazmowego 
miecza zdolnego zniszczyd wszystko do poziomu 
molekulamego, a takze pewnej panny, ktora 
samotnie wyrusza na wysp?, by wyjqc wtyczk? 
zbuntowanego mega-m6zgu. Cata historia 
przedstawiona jest w przeslicznych i licznych 
filmach renderowanych. 



:e to nam 

przyjdzie sterowac 
owym cyborgiem? 

Gra od pierwszego 
momentu przypomina 
nieco ostatniq 
Castlevani? - i nic 
dziwnego, w koiicu 
stworzyt jq ten sam 
developer (Iga). To 
si? tyezy zarowno 
specyficznego stylu 
prezentaeji akcji, 
nieco zblizonych 
klimatow 

muzycznych, jak i np. 
ciosu przyciggajgce- 
go przeciwnika, 
przypominajacego 
uderzenie biczem 
Leona. Grafika oparta 
jestopodrasowany 
engine wspomniane- 
gotytulu, wi?c 
mozesz bye pewien, 
ze cafa otoezka A/V stoi na naprawd? wysokim poziomie. Nie inaezej 
jest tez z samg siekaning, ktora domlnuje przez cal? rozgrywk? - nasza 
postac posiada caty szereg combosow o roznorodnych zastosowaniach 
(stuny, juggle, ciosy rozmiatajqce towarzystwo, czy tez z miejsca 
rozcinajgce na p6i), a ciekawostk? jest to. ze przy niektorych zagraniach 
jej or?z transformuje si? w inn? brori: topor, wloczni?, mtot, bumerang, 
pot?zny miecz, albo jeszcze pot?zniejsz? plazmow? kos?. A wszystko to 
oparte jest o ciekawy system rozwoju combosow. Wykorzystuj?c 
znajdowane po drodze chipy o roznym stopniu zaawansowania, mozna 
odblokowywac interesuj?ce nas zagrania. co bardzo przypomina patent 
zastosowany w Altered Beast. Do kompletu dochodz? jeszcze tzw. 
boosters, petni?ce rol? analogiczn? do runow we wspomnianej 
Castlevanii - zwi?kszaj? szybkodc i wytrzymalodc bohatera, szanse na 
zadanie crititcal hit, broni? przed danym typem projectile'bw itp. Trzeba 
przyznac, ze ten caty potenejai ofensywny jest na czym wykorzystywac, 
bo przeciwnikow s? cate masy. Nie ma moze tutaj takiej rbznorodnosci, 
co w LOI, ale za to mozna odnalezc zadowalaj?cy szereg bossow i sub- 
bossdw oraz kilka naprawd? interesuj?cych pomystow, jak chodby 
wrazliwosc przeciwnikow tylko na broii danegotypu. 



OR WERDYKT Kaliego 
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Castlevania w wersji czysto nawalankowej. 
Produkcja niespecjalnie wybitna, ale calkiem niezta. 




o Geant Fort Wola 

ul. Potczynska 4 Warszawa 

(0 (022) 876 14 48 

ph-pt 09.00 - 21.00 
niedz 09.00 - 20.00 

o CM. Wilenska 

ul. Targowa 72 Warszawa 

0 (022)3316031 

pii-pt 08.30 - 22.00 
niedz 10.00-19.00 
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■ Sytzqce, zielone i z?bale „co$" na scianie 
rosyjska, ekonomiczna wersja “Obcego”. 



"Ubisoft zaprasza wszystkioh ohQtnych na 
malowntozy rejs todzi^. Pi ? knewidok,, now 
znajomosci i masawrazen gwarantowane. 



raca w Strazy Przybrzeznej 
to ci?zki kawatek chleba. 
,Tom Hansen pewnej ciemnej 
nocy przekonat si? o tym na 
wlasnej skorze. Dryfuj?cy w 
'szalatej burzy radziecki 



samym srodku roz; 
statek wielorybniczy skrywal upiorn? 
tajemnic?. co nasz bohater uswiadomil 
sobie, gdy jego noga stan?ta na pokrytych 
zakrzept? krwig deskach poktadu. Niedtugo 
pozniej Toni natkn?l si? w obskumej 
toalecie na wypatroszone zwloki swojego 
partners. Zrozumiat. ze od poczgtku nie 
byli na tej todzi sami. Byto jednak za pozno 
na ucieczk?. Styszal dochodz?ce zza 
plecow szmery. Pasazerowie byli glodm. 
“Zjedli przek?sk? i nadszedl czas, by 
spozyc gtowne danie... 

Jak zrobic z igty widty 

Cold Fear czerpie wiele dobrego z 
klasycznych survival horrorow, w ciekawy 
sposob wzbogacajac temat o nowe 
elementy. Kazdy mitosnik kina grozy 
zapoznaj?c si? ze scenariuszem dostrzeze 
pewne oklepane chwyty: opuszczony 
statek, zbieraj?cy Smiertelne zniwo wirus 
oraz wyl?gaj?ce si? z cial zarazonych ludzi 
pasozytnicze organizmy. Odrobina 
"Obcego", klimat "The Thing", domieszka 



w Cold Fear reaguj? btyskawicznie, 
a w ruch id? noze i tasaki. Co 
ciekawe, jeSli nie pozbawisz 
zombiaka glowy. po chwili 
zregeneruje si? i rzuci w pelni sit do 
kolejnego ataku. 

Na szcz?scie w obliczu powaznego 
zagrozenia Tom jest jak najbardziej 
"branny". postuguj?c si? niczym 
Leon Zawodowiec znalezionymi 
zabawkami: beretta. shotgun, pistolet . 
maszynowy, granatnik, kusza ze 
specjalnymi nabojami czy * ' 

klasyczny juz miotacz ptomieni (na 
dworze nalezy poslugiwac si? nim ... 
ze szczegoln? ostroznosci?, gdyz - * 
porywisty wiatr potrafi zwrocic a £ 

ptomienie przeciwko naml). Kiedy | 
zabraknie kul, zawsze mozna 
przyladowab potworkowi kolb? 
guna mi?dzy oczy! Wszystkim 
sentymentalnym zwyrodnialcom 
lezka si? w oku zakr?ci, kiedy 
dobrze wyceluj? z dwururki i ujrz? 
znajomy widok p?kaj?cej jak melon, 
rozbryzguj?cej si? na scianie 
mozgoczaszki zombiaka. Sama 



poziomy trudnosci, co spodoDa si? luoicjoym 
wyzwania. hardkorowym Graczom. 

Najpierw strzelaj, pozniej pytaj 

Radziecki statek i platform? wiertnicz?. 
ktor? odwiedzimy w dalszej cz?sci gry, 
wypelniaj? czyhajgcy w mrocznych 
zakamarkach przeciwnicy. Na swojei 
drodze spotkacie ofiary wirusa Exocel, 
zmutowanych ludzi-zombie. z drzemi?cymi 
w ich wn?trzach pasozytami. Mozna 
wyeliminowac nosiciela. ale siedz?cy 
w jego wn?trzu potworek potrafi wypetzn?c 
i za pomoc? macki wyssac w okamgnieniu 
1/3 energii. Rownie niebezpieczni okazuj? 
si? bye ocaleni z pogromu Rosjanie. ktorzy 
najpierw strzelaj?. a pozniej zadaj? pytanra. 
W Resident Evil nieumarli poruszali si? 
w zotwim tempie, tymezasem ofiary infekcji 









walka jest dosd intuicyjna, a zwi?kszajacy precy w 
celownik optyczny okazuje si? bye w me) wr?cz 
nieoceniony. 

Jak Ci? widzq, tak Ci? maluja 

Naimocniejszym aspektem nowej gry Darkworks jest 
Sest^vna o'prawa grafiezna. Wtozono spora pra^ 

w stworzenie realistyeznie wygladaiacego statka Widac 

tutai dbalosc autorow o oddanie na]drobme]Szych 
sz“ze 9 «6w- Cat, swiat gr, pokryv,ai, oatre. wyraine 

fJafStaS"SaT^^ 

» teL wczasia tzapz^istym — ■«*. 



godzin? apteczek 



nych na czarng 
dodatkowych mi_ a — , 

Energi? i amunicj? zbleta st? przewazn.e z 
ciat zabitych wrogow, rzadziej zna|du|e w 
niektorych pomieszczeniach. Wymusza o 
na Graczu ciggle oszcz?dzanie. gdyz pusty 
magazynek zmniejsza szans? na wyiScie 
cato z tego uroczego "rejsu" praktyezme do 
zera. Wyjatkowo dotkliwie odczuwalem , 

brak mapy, ktora utatwilaby poruszame si? ; 
po statku i oszcz?dzita czasu traconego ^ 
na kluezenie po licznych pomieszcze- ^ 

niach w poszukiwaniu odpowiednicn ^ 

drzwi. 

Nie ma dobrego horroru bez klimatyeznego 
udzwi?kowienia. Zapewniam, ze tuta) 
Darkworks spisato si?.calkiem niezle. 
Odglosy burzy. szalejacego morza, 
trzeszczacego i zdajacego si? bye o krok 
od zatoni?cia statku. czy snujgcych si? po 
kaiutacb zombiakow 



ia okr?cie sa wyt?cznie 
Metodego). 



iezki z paliwem, butle ze 
;pr?zonym powietrzem. buchajace 
ptomieniami przewody gazowe. 
jesli odpowiednio uzyte, staja si? 
nieocenionym or?zem w walce 
z chmarami zombiakow. 

Ztosliwie chichotalem, kiedy 
trojka zabtakanych Rosjan 
spadla po zlozeniu mostu 
na wirujacy wal nap?dowy. 
Flask. 



Dobry i niekonwencjonalny survival horror dla 
milosnikow dynamieznej akeji. 
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Crafika w rrmakc’u RE i RE Ztro byta obtfdna. U) przypadku RE4 zuig- 
c z a j n i e nit mogf znalrzc odpowirdnirgo stoma, ktorym mogtbym 
okrrilic wizualna ucztf zasrrwowanq nam przcz Capcom. 



n o wl?c Resident Evil 4 jest inny niz 
poprzednie cz?sci... Stop, wrdc. 
Do§d pretensjonalny poczgtek i 

h moze Warn zepsud czytanie 

dalszej cz?sci recenzji. To moze 
tak: czwarty Resident rzuca seri? 
na nowe tory... Nie, tak tez zle. A 
co z "nowa gra Capcom tasuje motywami z 
poprzednich cz?sci, a gdzie tylko si? da. 
dorzuca swoje? Tez nie do korica fortunne. 
Ech, naprawd? nie jest latwo pisac o grze, o 
ktdrej wiecie juz wszystko... 

A wiecie juz zapewne, ze w Resident Evil 4 
nie ma zombiakow, gtownym oponentem nie 
jest Umbrella, znikty skrzynie stuzgce do 
przechowywania przedmiotdw i tusz do 
save’owania gry na maszynie do pisania 
(chob same maszyny sg), nie ma prerendero- 
wanych lokacji i kamery zawieszonej w 
martwym punkcie, ktora ukazywataby akcj? w 
statycznym, pozbawionym emocji uj?ciu. 
Slowem, nie ma zadnego z elementow, ktore 
byty znakiem rozpoznawczym - ale tez 
; cz?sto wysmiewanym archaizmem - serii. A 
jakie jest Wasze pierwsze skojarzenie na 
hasto "Resident Evil"? Zombiaki, jakiez inne. 
Wraz z czwartg cz?bcig przyszla pora na 
zmian? skojarzen. Jakis utalentowany pismak 
postawilby w tym miejscu pytanie - czy 
Resident, ktdry tak naprawd^ wcale nie jest 
Residentem, moze bye najlepszq odstonq w 
historii serii? Ha! Tg blyskotliwg kwestig 
zalatwitem sobie doskonafy punkt wyjdcia, 

CO wi§c teraz poleci jak z ptatka. Kamera... 

Akcja! 



Scena pierwsza: Samotna rezydeneja w srodku lasu. 
Niedobitki S.T.A.R.S. Alpha Team chroniq si? w niej 
uciekajac przed czyhajqcym na zewnqtrz niebezpieczeh- 
stwem, nie spodziewajqc si?, ze w srodku czeka na nich 
jeszcze wi?ksze zagrozenie... 

Kilka lat po rozbiciu Umbrelli Leon S. Kennedy znbw okazuje 
sif jedyng osobg. ktdra moze uratowad bwiat. Ironizuj?. ale 
sam przyznasz, ze uratowanie porwanej edrki prezydenta 
USA, Ashley, to misja nie w kij dmuchat. A facet z nazwiskiem 
jednego z bylych mieszkancow Biafego Domu jest do tej 
roboty idealny, czyz nie? Leon trafia wige na hiszpahskg wies 
i rozpoczyna sledztwo. Klimatyczne intro i zaraz po nim 
oszafamiajgce wrazenie, gdy przejmujesz kontrolg nad 
bohaterem. "To tak wyglgda?" - wybetkoczesz pod nosem, 
jedng rgkg zaznajamiajgc si? ze sterowaniem. a drugg 
probujgc znalezc szcz?k?, ktora wfasnie wpadta pod fotel. I 
jeszcze jedna istotna kwestia. Przez pewien czas sgdzilem, 
ze seria wrocila do korzeni. Wiecie. jeden stwor raz na jakis 
czas i atmosfera niepewnosci pomigdzy jednym a drugim. 
Idealistyczne wyobrazenie znikn?lo wraz z gtowg pierwszego 
wiesniaka. To juz nie jest subtelna strzelanina, to krwawy i 
morderezy mayhem. Zresztg niech przemowig liezby - jak 
wskazal mi stosowny lieznik, w ciggu 20 godzin gry 
pozbawilem marzeh o pigknej przysztosci 958 istot. To wigeej 
niz we wszystkich poprzednich cz?sciach razem wzigtych. 



Scena druga: Chris Redfield stoi w rogu pomieszcze- 
nia. W jego kierunku przemieszcza si? laknqcy krwi 
zombiak. W magazynku ostatni pocisk - stwor juz 
troch? oberwai, wi?c teraz powinien wystarezyd 
elegancki headshot. Chris przymierza... i chybia. 
Zombie wgryza mu si? w szyj?, game over. A jako ze 
Gracz probowal zylowac ocen? koheow g, ostatni 
save mial miejsce wiele godzin temu... 

Statyczne lokaeje i nie majgca ochoty na chodby 
najmniejsze podrygi kamera • czyz to nie paradoks, ze ten 
anemiczny mechanizm stanowit cz?sd skladowg gry 
akcji? RE4 prezentuje rewolucyjne podejscie nie tylko w 
skali serii, ale i gier wideo. Niby mamy widok z 
perspektywy trzeciej osoby (TPP), ale rozni si? on od 
tego, ktory byt dotgd uwazany za "jedyny sfuszny". 

Owa trzecia osoba ma bowiem ewidentne skrzywienie 
kr?gostupa, a glow? zlosliwie przechyla w prawo. Nie 
widzimy wi?c plecow bohatera w symetryeznym uj?ciu, 
ale jego prawy profil. "Kopni?te TPP" pocigga za sobg 
szereg konsekweneji zwigzanych z przedstawieniem 
akcji, a najistotniejsza z nich dotyezy walki. 
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Premiera RE4 no Starym Kontynencie odb?dzie si? 

1 8 marca i Capcom postonowiio wynagrodzic 
europejskim Gratzom poslizg w stosunku do 
premiery omerykariskiej. Pojowi si? dedykowany 
grze bundle pack, w ktorego sklad wejdzie 
elegancka, stylizowana konsola z padem, gra, 
o takze bonusowy dysk z tradycyjnym dla lakich 
zeslowow reportazem “making of" oroz filmomi z 
poprzednich odsfon serii: Resident Evil, Resident 
Evil 2, Resident Evil 3: Nemesis, Resident Evil Code: 
Veronica oraz Resident Evil Zero. 

Cofosci bundle pocko - . 

dopetni grywolne demo ^ 

Metroid Prime 2: S 

Echoes, a / ^ _v J> 

potencjolnym f f - • 

nabywcom (~ \ ^ 

przyjdzie wyjqc / - C*\ 

z portfelo ok. I 

165 euro (ok. I 

660 zfotych). V 



■ Wiejski drwol oddal prowdopodobnie swoj 
ostolni skok w korierze - shotgun Leono zoroz 
podzi?kuje mu za wspofprac?. 



Pod L mamy noz, pod R zas brori - 
przytrzymanie jednego z tych 
przyciskow usadowi kamer? nad 
prawym barkiem Leona. NaciSni?cie A 
to zadanie ciosu lub oddanie strzatu. Nie 
mozna biegac i strzelad jednoczesnie. 
ale to przeciez residentowa tradycja. 
Kazda z pukawek jest wyposazona w 
celownik optyczny. dzi?ki ktoremu 
widzimy na wybranym celu charaktery- 
styczny czerwony punkt. Proste? Nawet 
bardziej niz myslisz. Tu jednak pojawia 
si? pewien szkoput, o ktorym programed 
doskonale wiedzieli. ale i tak zostalismy 
nan skazani. Kamera spozierajgca na 
akcj? znad ramienia Leona moze i 
sprawdza si? w strzelaniu, ale 
niekoniecznie pomaga w unikaniu 
obrazert. Nie widad, co si? dzieje za 
plecami bohatera, ba. nie sposbb 
ogarngc wzrokiem nawet tego, co si? 
dzieje z boku. W szczegolnie ostrych 
zadymach mozna otrzymac cios w plecy 
od rozjuszonego wiesniaka konstatujgc 
ten fakt dopiero po tym, jak stan zdrowia 
drastycznie spadnie. A nie wystarczy 
przesungd kamery w pozgdanym 
kierunku -trzeba odwrdcid si? samym 
Leonem, co wprawdzie nie jest 
czasochtonne (wcisni?cie B i kierunku na 
d-padzie umozliwia zwrot o 180 stopni). 
ale w sytuacji. gdy ilosc wiesniakow w 
poblizu juz dawno osiggn?ta liczb? 
dwycyfrowg, bywa problematyczne. Sitg 
rzeczy nie zaimplementowano tez 
strafe'owania. Mimo wszystko traktuj? 
przyj?te rozwigzanie jako kompromis - 
zwyczajnie nie widz? mozliwosci, by 
pogodzic ten nietypowy widok TPP z 
wygodnym manipulowaniem kamerg. 
Zresztg to i tak kwestia przyzwyczaje- 
nia. 

Gdy juz wpadniesz w morderczy szat. 
zapomnisz o niedogodnosciach. Gra 
stara si? byd elastyczna, nie czynigc 
. drodowiska przesadnie sterylnym - 
. Leon moze przesadzic susem 
I ogrodzenie, zbid szyb?. wyskoczyc 
przez okno, skopac drzwi itd. 

Przyj?te rozwigzania i ..plastycznodd" 
otoczenia sprawity. ze kilka seen ostro 
wryto mi si? w pami?c. Ot, spaceruj? 
przez opuszczone, wydawatoby si?, 
zabudowania. gdy cisz? przedziera 
jakas hiszpariszczyzna. Ow okrzyk w 
^wolnym ttumaczeniu znaczytby zapewne 
'e, kurde, wklepmy mu!“, bo po chwili 
pojawia si? nieprzerwany korowdd 
poszkodowanych przez doptaty z UE 
wiedniakdw. Poczqtkowo strzelam z 
pistoletu. ale kilka bestii sprytnie 
przyspiesza (uniki tez potrafiq robic) i 
pojawia si? przede mng. zanim zdqz? 
sprzedac im headshota. W sytuacji 
podbramkowej, tzn. kiedy jeden 
wiesniak prdbowat przyjrzec si? z bliska 
moim wn?trznosciom, drugi trenowat 
rzuty toporkiem do celu, a jeszcze inny 
miat ochot? sprawdzic jakosc swoich 
wide! na moich plecach. z pomocq 
przyszedt shotgun. Chod nie tak 
pot?zny jak w poprzednich cz?dciach, i 
tak odrzuca przeciwnikow na 
bezpieczng odlegtosd. Odbiegam 
kawaiek. otwieram drzwi z kopa 
(zapomnij o kilkusekundowej sekweneji 
towarzyszgcej ich otwieraniu!) i 
wbiegam po schodach na pi?tro. 
»Podsuwam szat? pod jedno z okien. by 
nie weszli przez nie przeciwnicy. chod ci 
i tak zd?zyli dostad si? do srodka. 
Odpycham wi?c przystawionq do 
parapetu drabin?. ale wiesniacy ambitnie 
stawiaja na powrot. Stysz?. ze 
wywazyli juz drzwi na dole. Szybko 
opuszczam lokal przez okno (swietna 
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animaeja skoku) i sprawdzam moc 
jednego z granatow (do wyboru: zwykte, 
ogiuszajgce i ogniowe). Dla urozmaicenia 
jeden strzat w beczk? z benzynq, ktorej 
eksplozja solidnie przetrzebia wrogie 
szeregi. Triumfalny usmiech znika wraz z 
warkotem pity mechanicznej - juz sam jej 
odgtos przyprawia o dreszcze. Zanim 
zdqzytem spostrzec drania, nasze 
rendez vous zakonczyto si? dekapitaejq 
Leona o tragment ciata znajdujgcy si? 
powyzej szyi. Stodziak po prostu! Na 
szcz?scie gra pozwala nie tylko na 
cz?ste save'owanie (maszyn do pisania 
jest sporo i sg rozsgdnie rozmieszczo- 
ne). ale i na wybranie kontynuaeji, dzi?ki 
ktdrej mozna zaczgd gr? od ostatniej 
sekweneji. Przydatne. bo w tej grze ginie 
si? bardzo cz?sto. 

Wrazenia przelane na papier nie oddadzg 
nawet w potowie feelingu, ktory 
towarzyszy akcji w RE4. Z kazdg kolejng 
godzina robi si? coraz bardziej krwawo, 
ale rzecz jasna twdrey uzbroili Leona w 
odpowiednie srodki perswazji. Broniom 
warto podwi?cic wi?cej miejsca, bo i w 
tym elemencie zaszty spore zmiany. 
Pukawki sg opisane czterema parametra- 
mi - sitg ognia. szybkosciq oddawania 
strzatow. czasem przetadowania i 
pojemnoscig magazynku. Kazdy atrybut 
mozna podniesc dzi?ki odpowiedniej 
sumie uiszczonej u kupca (o nim za 
moment). Przy koricowych upgrade'ach 
sg to juz naprawd? spore pienigdze; na 
szcz?scie z czasem zyskujemy dost?p 
do nowych spluw, ktdrych kupno okazuje 
si? korzystniejsze od kolejnego tuningu 
starych. Zasadniczo mamy handguny, 
shotguny, magnum i snajperki - w kazdej 
z kategorii przynajmniej dwa modele. Do 
tego jeszcze pojedyneze egzemplarze 
miotaeza min i wyrzutni rakiet (zabawka 
jednokrotnego uzytku, w dodatku droga). 
Przyznam, ze z luboscig testowatem 
kazdy nowy nabytek, bo roznica mi?dzy 
poszczegolnymi typami jest ogromna! 
Zresztg wyobraz sobie, jaka przepasc 
dzieli podstawowy model shotguna z sitg 
ognia na poziomie 4.0 i szybkoscig 
reloadu wynoszgeego ponad 3 sekundy, a 
high endowym Strikerem, ktory na 
ostatnim levelu rozbudowania uderza z 
moeg 12.0, a zmiana magazynku zajmuje 
0.73 sekundy! Gra jest doskonale 
zbalansowana i widac, ze betatesterzy 
sp?dzili nad nig wiele godzin - mozliwosci 
finansowe. dzi?ki ktorym mozemy 
upgrade'owab brort, rosng wprost 
proporcjonalnie do trudnosci gry i stopnia 
upierdliwosci kolejnych przeciwnikdw. To 
zasluguje na slowa uznania. 

Wspomniany kupiec szw?da si? 
zazwyczaj w okolicy save pointow i nie 
tylko sprzedaje i tuninguje broh, ale i 
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odkupuje znalezione blyskotki. W RE4 
mamy bowiem motyw handlowy, ktory nie 
jest moze jakoS wielce rozbudowany, ale 
wymusza przetrzgsame pomieszczeh w 
poszukiwaniu kasiory i cennych 
przedmiotdw. Z pomoeg przychodzi 
stosowna mapa, na ktorej zaznaezone 
sg wszystkie ukryte itemy. Nie mogto 
zabrakngc klasycznego dla serii 
dylematu - czy lepiej wzige ze sobg 
leezniezy spray, czy moze lepszg 
spluw?? Plecak Leona ma bowiem 
ograniezong pojemnosd i nie sposob 
zabrac wszystkich cennych przedmio- 
t6w. Na szcz?scie z czasem kupiec 
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■ Gra obsluguje widescreen. Jesli Twoj teiewizor 
nie jest wyposazony w funkcj? 16:9, przygotuj sip 
no czarne paski no gorze i spodzie ekranu. Nie jest 
to na szczpscie jakies szczegoinie uciqzliwe i nie 
przeszkadzo cieszyc sip grq. 



To chyba najstynniejszy straszny 
motyw w serii, owiany legendg. wr?cz 
klasyk. Pierwszy RE straszyt dose 
banalnymi srodkami - psy. zombiak w 
szafie. macka wyskakujgca z dziury w 
podtodze. Taki juz urok tej serii. Silent 
Hill wywotuje dreszcze owiang 
mistycyzmem otoczkg, tym. czego nie 
widac, podezas gdy gra Capcomu nie 
boi si? doslownosci. stawiajgc raezej 
na kobiet? przybitg widtami do drzwi 
stodoly, niz niepokojgce j?ki 
przecinajgce cisz?. Spiesz? doniesc, 
ze dostownosc w RE4 uderza mi?dzy 
oezy pot?znym sierpowym! Capcom 
nie skgpi na motywach sprawdzajg- 
cych wytrzymatosc p?cherza - tu co 
rusz cos si? dzieje, nie ma czasu na 
zaezerpnifeie tchu. Rewelacyjnie 
sprawdza si? zwtaszcza pomyst 
przypominajgcy Quick Time Events z 
Shenmue - nacisni?cie konkretnego 
przycisku w momencie. kiedy na dole 
ekranu pojawia si? jego symbol. Moze 
to nastgpic zarow'no podezas walki z 
przeciwnikami (poruszanie gatkg 
pozwala wyrwac si? z w chwytu). ale 
rowniez w starciach z badguyami, a 
nawet w cut-scenkach! Gracz nie 
moze wi?c sobie pozwolic na luksus 
spokojnego podziwiania rozwoju 
wydarzeri podezas wstawek 
fabularnych - kombinaeja moze si? 
pojawic w kazdej chwili, a jej 
przegapienie zaowocuje sptywajgcym 
krwig napisem "Game Over". Jak dla 
mnie - rewelacja. 



Scena Irzecia: Korytarz ziamany 
pod kqtem prostym. Klimatyczny 
wystroj. Jill przebiega kilka 
metrow, gdy nagle p$ka szklo i 
przez okna wskazujq dwa potfzne 
dobermany. Wsciekle ujadajac 
zblizajq si ? do bohaterki... 



Resident Evil na PSX-a jest 
powszechnie uznawany za 
najgorzej zdubbingowana gr? w 
historii. Po cz?sci dato si? to 
^ wyttumaezye przyj?ciem konweneji 
£ horroru klasy B. ale fakt pozostaje 
faktem. Voice acting w RE4 jest 
poprawny - wazne, ze gtosy 



zaoferuje Ci wi?ksze nesesery. do 
ktbrych swobodnie wpakujesz nie 
tylko kilka spluw. ale i sporg ilosc 
granatow, amunieji i mikstur 
leezniezyeh (tradycyjne ziotka - 
zielone. czerwone i zotte; te ostatnie 
w potgczeniu z zielonymi podbijajg 
gorny putap energii bohatera). Co 
ciekawe. przedmioty b?dgce 
elementami zagadek logicznych i 
btyskotki przeznaczone na handel nie 
zajmujg miejsca w plecaku, tylko 
mieszczg si? w osobnej „kieszeni". To 
znaeznie utatwia gr?. 



Przede wszystkim straszg jednak 
napotykane stwory. Napisz? to raz 
jeszcze, bo niektorzy zapewne nadal 
nie wierzg - w RE4 nie ma zombiakow. 
Chocby jednego. Sg za to gromady 
wie§niak6w. ale przyznam szczerze, 
ze wrzucenie na ten swoisty poligon 
strzelecki nowych bywalcow nie robi 
specjalnej roznicy w eksterminaeji. 
Wgsaty dziadyga z widtami, odziany w 
obowigzkowg flanelowq koszul? drwal 
czy niewiasta z chustg na gtowie 
doskonale sprawdzajg si? jako 
zast?pcze mi?so armatnie. 

Zwlaszcza. ze pojawiajg si? w 
ilosciach hurtowych. Pozniej ich 
miejsce zajmujg mnisi, kreatury z 
kamuflazem a la Predator, bydlaki z 
maezetami gonigee Leona "na stuch" 
(ktos zaszyt im oezy)... Bestiariusz 
jest okazaty. Moim (aworytem jest 
kolezka, ktorego nie mozna 
powstrzymab w normalny sposob - 
odstrzelona r?ka odrasta, wystrzelona 
w bebechach dziura zasklepia si? itd. 
Istnieje oczywiscie stosowny kruezek, 
ale nie zepsuj? Warn zabawy 
zdradzajgc go. Z kolei walki z bossami 
jeszcze nigdy w serii nie byly tak 
emocjonujgce! Nie nastr?czajg zbyt 
wielu trudnosci. niemniej sg 
skonstruowane w sposob wykraezajq- 
cy poza schemat "strzel i uciekaj”. 
Oczywiscie nie wszystkie, ale i tak 
jest "nieresidentowo". 



Trudno me zauwazyc w RE 
inspiraeji tilmowymi horrorami. 
Kolezka z workiem na gtowie i 
charakterystycznym narz?dziem w 
tapach to skrzyzowanie “Pigtku 
trzynastego" z “Teksahskg 
masakrg pitg mechaniczng", 
stworzenia pasozytujqce na 
ludziach rodzg skojarzenia z 
"Rzeczg" Carpentera, a obrona 
domostwa polegajgca na 
dziurawieniu olowiem probujqcych 
wtargnqc do srodka wiesniakow to 
wypisz-wymaluj "Noc zywych 
trupow". 6ami wiesniacy zas 
przypominajg redneckow z "Drogi 
bez powrotu". Skojarzen jest zresztg 
znaeznie wi?cej, nie tylko filmowych.. 



Scena czwarta: Jill: "Barry?". 
Barry: "What is it?". Jill: "Watch 
out! It's a monster!" Barry: "Let 
me take care of this. " 
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Jopoiisko wersja RE4 (cenzurowana - warto 
dodoc) posiada dodatek w postoci dysku z 
filmem ukazujqcym niewykorzystane w 
koncowym produkeie lokaeje i rozwiqzania. 
Porzucono m.in. takie atrakcje jak uzywana 
przez Leona latorka (rewelacyjna gra 
swiatel!) czy schizowe starcia z lalkami i 
duchami. Silentowo, nieprawdaz? — 
r Zaprezentowana miejscowka przedstawia 
-jjosqpne zamezysko i nie znatazla si? w grze, 

^ choc sam zomek - owszem. W kazdym razie - 
Lnie ma czego zatowac, bo lokaeje w RE4 to i 
tak najwyzsza polka, zarowno pod wzgl?dem 
designu, jak i wykonania. 





odswiezenie wzerunku 

oblfflne wykonanle! 
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WERDYKT Kosa 

Obowiqzkowa pozycja dla posiadaczy GaCkow. 
Grab, grac, GRAAACI 



"Istna rzeznia!" 

0 To pierwsze, co 

nasun?to mi si? na 
mysl, gdy "przyjqtem na 
glowk?" rzutony przez 
wroga toporek, a 

L—zamoskowany szaleniec uciql mi 
r leb pitq laiicuchowq. Pierwszy 
t kontakt z grq jest niesamowity - 
L zmienita si? calkowicie konwencja 
rozgrywki (zdecydowanie wi?cej 
akcji, a mniej btadzenia po 
lokotjach). Peine 3D, wi?ksza 
dynomika, nowy, wyrqbisly system 
walki (ludzie elegancko reagujqcy 
na pociski, czuc jak nigdy moc 
shotguna, do tego nowy, 

I nokoutujqcy kopniak). Masa 
I strzelania, prawie tyle co w grach z 
I serii The House of Death, przez co 
I „czworka" z lekka zalatuje RE: 

I Survivor. Sporadycznie pojawiajq 
I si? tez nieliniowe questy (typu 
I „uwolnij wilka, a w przyszlosci G 
I si? odwdzi?czy"). Oglqdanie 
I somych scenek zyskolo takze 
I dodatkowy aspekt, przypominajq- 
Bcy do ziudzenia znane z Shenmue 
* QTE (trzebo szybko wcisnqc 
| migajace przyciski, aby ujsc z 
. zyciem) - swietno sprowo. Slowo 

I uznonia naleza si? tez potyakom z 
bossomi, ktore jeszcze nigdy nie 
byfy tok emocjonujqce (motyw 
walki no motorowce doje rod?!). 
Wzorem RE: Zero na dobre 
' pozegnano si? ze 
"skrzyneczkq” (kazdy 
I przedmiot mozna wyrzucic w 
» dowolnym momencie). 
i Pojowily si? nowet godzety 
i rodem z MGS-a (lornetko, 

I rozmowy przez pseudo- 
' Codec). Dobrym pomyslem 
jest takze zakapturzony 
handlorz (taki odpowiednik 
Muromosy z NG), ktory oferuje 
, przydotny asortyment 
(upgrade i kupno/sprzedoz 
i gunow). Zarzucic mozna brak 
• strofe'ingu, przez co walki sq 
niepotrzebnie utrudnione. 
Warstwa fabularna jak zwykle 
zostola zepchni?ta na dolszy plan 
i jest raczej srednia (drazniq 
„ucieczki" NPC ow po zakoiiczeniu 
| rozmowy - standard w serii). 

Taki powiew swiezosci by! 

I potrzebny - to calkowicie inny i 
' przede wszystkim lepszy 
» Resident. Nie mo sensu 
» porownywac tej gry do Silent Hill 
4, bo to calkiem inne produkcje i 
dostorczajq zupelnie odmiennych 
, doznan. Mimo wszystko RE4 to 
I megakiller w swoim galunku, 
absolutny „must have" na GaCka! 
□ [M@jk] 

| Ocena: 9+ 



lektorow nie drazniq. Zmiana aktora 
uzyczajqcego swych strun gtosowych 
Leonowi (w RE2 byt to Paul Haddad, 
do „czw6rki” zatrudniono Paula 
Merciera) okazata si? korzystna. Jesli 
zas chodzi o muzyk?... Hm, piszqc te 
slowa nie jestem w stanie przypo- 
mnled sobie chocby fragmentu 
lakiegokolwiek utworu z RE4. Albo 
ten element kuleje. albo gtuchn? na 
starosb (hint: to pierwsze). Na 
szcz?scie doskonale wypadajq 
wszelkiego rodzaju postpkiwania 
potworow - atmosfera jest oddana 
nalezycie. 

Doznania ptynqce z oglqdania RE4 
kazq przypuszczac, ze w Capcom 
dziatajq jakies sity nieczyste, dzi?ki 
ktorym firma jest w stanie wycisnqc z 
konsoli wi?cej, niz to mozliwe. Ta gra 
polyka galki oczne obserwatorow i 
zuje je az do momentu powtomego 
nacisniqcia przycisku “power"! Powala 
design lokacji - zaczyna si? niewinnie, 
od otoczonej lasem wioski, by po 
jakims czasie uderzyb ogromem 
sredniowiecznego zamczyska. a 
nast?pnie tasowad kolejnymi 
miejscowkami dowolnie, ale zawsze 
ze smakiem i dbatosciq o detale. 
Pozostaje zalowac. ze jest jakoS 
tak... grzecznie. Nie przerazajqco i 
oblesnie jak w Silent Hill. Wi?ksze 
wrazenie zrobita na mnie jedynie 
rzeznia z ociekajqcymi krwiq 
kawatami mi?sa zawieszonymi na 
hakach i lezqcym na stole truchtem, w 
ktorym zagnieidzity si? robale. 
Atmosfery rodzinnego pikniku 
dopetniaty wbity wen tasak i gromada 
much podqzajqca za smrodem. Ale 
RE4 umie zachwycid w inny sposob. 
Burza, przez ktdrq przedziera si? 

Leon, jest najbardziej sugestywnq 
burzq w grach wideo. jakq miatem 
okazj? zobaczyc; wr?cz czulem op6r 
bohatera, gdy zmagat si? z wiatrem! 
Popularny w zargonie rdCenzenckim 
zwrot “nie wiem. jak oni to zrobili" ... . 
pasuje tu jak ulat. , * 
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■ No mop? noniesiono mnostwo 
informocji, a jednak jest bardzo 
czytelno. Worto jq pochwalic nowet 
pomimo tego, ze w Resident Evil 4 
trudno si? zgubic lub zaciqc. 



I B Przedmioty unikatowe, czyli np. mechanizmy sluzqce do 
otwierania drzwi, nie zajmujq miejsca w plecaku - to 
przeznaczone jest tylko dla broni, amunicji i medykamen- 
* tow. Z czasem kuoiec zooferuje Ci wi?kszy model, ktory 
okaze si? niezb?any do przenoszenia coraz to 
pokazniejszych sroakow destrukcji. Szkoda tylko, ze nie 
mozna zostawic przedmiotow no ziemi by pozniej po nie 
wrocic. 



B Cz?sc gry pokonamy opiekujqc si? 
blondwlosq Ashley. Leon okazal si? 
kiepskim bodyguardem, bo mnich 
poaebral mu iosk? - strzol ze 
snajperki powinien pozbowic go 
zludzeii. 



Ukonczenie gry (co zajmuje 20 godzin - sporo, jedli 
porownac z poprzednimi odstonami) odblokowuje dwa 
bonusowe tryby: Assignment Ada (krbtka misja znanq 
fanom serii panienkq) oraz The Mercenaries - taki time 
trial, w ktdrym nalezy zabic jak najwi?kszq ilosc 
przeciwnikow. W samej grze zresztq rowniez mamy 
maty tryb bonusowy - zabaw? na strzelnicy z nagrodami 
w postaci figurek bohaterow (szkoda, ze tylko 
wirtualnych). 

Do tej pory ledwie musnqlem kwesti? fabuly. I szczerze 
mowiqc najch?tniej odwlekalbym ten moment w 
nieskonczonosc, bo to wstydliwa dla Capcom sprawa. 
Scenariusz jest beznadziejny - wydarzenia toczq si? 
przewidywalnym od samego poczqtku nurtem, a 
postacie sq jalowe i nie zapalalem sympatiq do zadnej z 
nich. Bezptciowa jest Ashley, sam Leon zaS, chob 
poczqtkowo robi dobre wrazenie (cyniczny madafaka), 
pozniej zaczyna uciekad si? do raczej ptytkich 
dowcipow. W sumie jednak para bohaterow prezentuje 
si? mniej irytujqco niz Claire i Steve 
(RE Code: Veronica), ale i mniej 
ciekawie od Billy'ego i Rebeki i 
(RE: Zero). Natomiast na miano 
totalnej porazki zastugujq ^ ^ 

badguye, niemal zywcem wyj?ci i zf^ 1 

z podr?cznika "101 przepisow na / ^g> 

budzqcego groz? bossa". Zenada. 

Na szcz?bcie mierny skrypt to j 
ledwie zauwazalna rysa na / 

wizerunku czwartej cz?sci RE. W • 
tej odstonie serii postawiono i 

przede wszystkim na akcj? / 

(elementbw przygodowych jest / 

tu niewiele, a zagadek 
logicznych jak na lekarstwo), 
ale to wtasnie stanowi jej 
najwi?kszy plus. Tym samym ' 
wrocilismy do punktu wyjscia ^ 
i pytania, ktore w tak 
blyskotliwy sposob 
postawitem na koricu i 

drugiego akapitu. No 
wi?c... ono byto 
retoryczne. Ha! □ 



RE4 nie odcina si? od korzeni 
calkowicie - na swojejdrodze 
spotkasz kilka postaci znanych z 
poprzednich cz?sci. Ba, po 
skohczeniugryb?dziesz wiedzial, 
czego spodziewac si? 
po kolejnej odsionie. 
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rzemoc. przemoc, przemoooc! Ubij cegtg 
sgsiada, zwioki zawin w koooc... Parararara!". 
Takich i innych piosenek uczyl moje pokolenie 
kulawy pan Edzio, wydzierajgc sip wniebogtosy 
na rogu Igczgcym drag? do szkoly i miejscowy 
bar szybkiej obslugi. Dzid czasy sip zmienity, pan 
g Edzio zostat senatorem, a o przemocy trgbi sip w 
inny sposob. Poprzez gry chociazby. Taki 
Punisher robi to dosadnie i bez najmniejszych ogrodek. Bo w 
jakiej innej produkcji mozesz zlapanemu nieszczpsnikowi 
przegwintowac glow? wiertarkg? 

Developer pociggngt pomysl podjpty przez slawetnego 
Manhunta. Efektowne, krwawe egzekucje na bandziorach. 
Malownicze zabawy czyjgs gtowg. Przemoc z pdlki "tortury i 
inne sporty"... Teraz mozna zlapanego delikwenta nie tylko 
szybko pozbawiac zycia (np. przez chamski strzal w tyl 
glowy), ale tez brutalnie przestuchad. I tu masz kilka opcji. 
Albo go dusisz, walisz glowg o posadzkp, straszysz bliskimi 
spotkaniami z pigchg lub lufg pistoletu, albo ciggniesz ofiarp 
w wyznaczony fragment lokacji i wykorzystujesz otoczenie 
(by uzyskad zeznania). Pomysl jak najbardziej trafiony. 
Szczegolnie w produkcji bazujgcej na serii mrocznych 
komiksow o zwalistym facecie z czachg na klacie i ideg 

karania wszystkich 
^ oprychow tlukgcg 

sip po bani. 
Przesluchania 
wypadajg 
rajcownie takze ze 
wzglpdu na 

j sterowanie - 

l wychylajgc analog 

w jedng stronp 
mozesz straszyc 
swojg ofiarp np. 
branym zamachem, by zaraz pchnipciem w drugg wyprowa- 
dzic ostry strzal w ryja albo poluzowac uchwyt na nodze 
trzymanej nad kilkunastometrowg przepadcig. Mozna 
oczywiscie przegigc i wtedy masz elegancko rozpryskujgce 
sip zwioki pokazane w czarno-bialej tonacji (i z kamerg 
lapigcg "kadr obok", co juz mniej cieszy). Cala sztuka polega 
wipe na naciskaniu bandziora tak, by ppkl, ale nie stracil przy 
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tym wszystkich wnptrznosci i by! w 
stanie mowic (trzeba utrzymac 
wskaznik przemocy na odpowiednim 
polu). O ile ze zwyktymi plotkami 
mozna sip bawic i przeginac bez 
zadnych konsekweneji, o tyle 
pojawiajgcych sip od czasu do czasu 
specjalnie oznaczonych kolesi nalezy 
traktowad z wyczuciem. Mogg nam 
dzipki temu zdradzic istotne 
informaeje, odciggngd komitet 
powitalny albo zaprowadzic w 
wyznaczone miejsce. 
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Max Payne w bardziej brutalnym. dosadnyr 
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▼ schematy rozgrywki 
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▼ monotonia 
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Cala opowiesc ma sugestywne, 
mocne zacipcle. Dobrze nagrany glos, 
ostre przemydlenia gldwnego 
bohatera, kadry z komiksow 
pojawiajgce sip przy konkretnych 
torturach. Zresztg odnosnie tych 
ostatnich wykazano sip sporg 
kreatywnoscig. Dla przykladu 
wymienip tu takie obrazki, jak bolek 
spadajgcy z czwartego piptra do 
pracujgcej zgniatarki stali, facet 
traegey nogi w sieczkarce do drewna 
czy kolo eksplodujgcy zawartoscig 
czachy na skutek spotkania z 
drzwiami jeepa. Z samym wykonaniem 
tego malowniczego swiata nie jest juz 
tak dobrze - uproszczono modele 
postaci, rozbudowanie kolejnych 
miejscdwek czy poziom detali 
pomieszczen to druga liga. O 
rozmazanych teksturach wolp nie 
wspominac. Nie jest brzydko, ale 
daleko temu do zaawansowanych 
ukladow. Chociaz przyznajp, ze 
mozliwodc zrzucenia wiszgcych fur na 
grupp bandziordw na zlomowisku, 
zawalenia rusztowania wdzkiem 
widlowym czy przedarcia sip przez 
opuszczone zoo nawet wrzucil mi 
usmiech na twarz. Niezle sprawdza 



sip tez tryb rzezni (zwolnione tempo, filtr 
kolorow, wymiatanie tylko przy pomocy 
potpznych nozy), ktdry pcha calg 
rozgrywkp trochp w stronp Maxa 
Payne'a. Duzo mocniej robi to natomiast 
wymiatanie z dwoch spluw na raz, 
system sieezki polegajgcy na wpadaniu 
z jednego pokoju petnego bandziorow do 
drugiego, czy wreszeie charakterystycz- 
ne skoki z bronig wyciggniptg przed 
siebie. I podobnie jak we wspomnianej 
produkcji - niestety - z czasem robi sip 
nudno i monotonnie. Wyzynka wchodzi w 
schematy, Al przeciwnikow czyni z nich 
masowe mipso armatnie i jedynie chpd 
zobaezenia kolejnych egzekucji jakos 
pcha Punishera do przodu. A to ciut za 



Na koniec szybko wspomnp o 
podkladach muzycznych - potrafig byd 
ambitne i dodawac calej tej rgbance uroku 
(jazzujgce czy bardziej klasyczne partie). 
Bylem zaskoezony. Niestety, nie 
wywindowalo to do gdry poziomu gry jako 
calosci. Powtarzanie leveli przez 
pojawiajgce sip, przypisane do nich 
dodatkowe tryby rowniez okazalo sip 
malo atrakcyjne. Ot, dostajesz 12 godzin 
sredniej strzelaniny, przeplatanej nie do 
kohea grzecznymi (ghe, ghel), 
interaktywnymi animaejami. Mozna sip 
wezud... Ale nie na dlugo. □ 




^ pipknego, gdyz 
I j uwielbiom tego 

- J bohatera i w mojej 

opinii gro oddala klimat znony 
z serii poswipconych mu 
komiksow. Zimny, seryjny 
morderca, ktory nie zawoha 
sip uzyc czlowieka jako zywej 
torezy, o pozniej dokonac 
egzekucji przez strzal z 
shotguna w leb. Gra sprawila 
mi duzq frajdp rowniez ze 
wzglpdu na linip fabularnq 
(swietny molyw z oklodkomi 
komiksow), zas samo 
wykonanie rowniez jest bez 
zarzulu - odlotujqce koiitzyny i 
glowy w poiqczeniu z 
klimatyeznym udzwipkowie- 
niem spodobajq sip kazdemu 
zwyrolowi no przepustce z 
kicia. Szkoda tylko, ze gra jest 
tak sztampowa i nie wnosi nic 
nowego do gatunku. Mimo lo - 
polecam! □ [mozzi] 
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"ET TU, BRUTE, CONTRA ME... 

Mamy rok 44 p.n.e. W idy marcowe, czyli d 
1 5 marca, dochodzi do jednego z najslynn* 
zamachow w historii ludzkosci: w miesieK 
mianowaniuna dozywotniego dyktatora, na tereme I 
senatu ginie Juliusz Cezar, otrzymujpc 23 pchnipcia I 
sztyletem. O morderstwo zostaje oskariony 
Vispanius, ojciec walczpcego na gerrnartskim | 
froncie generala Agrippy. Ten natychmiast przybywa 
do Rzymu, poinformowany o tragedii przez swojego 
przyjaciela, 1 8-letniego Octavianusa, k 
zaadoptowat Juliusz Cezar. Nie liczgc krotkiego 
epizodu dotyczpcego walk z germartskimi 
barbarzyricami, w tym wlasnie miejscu rozpoczyna 
sip wlasciwa akcja. Ogloszone zostajp igrzyska, 
ktorych zwycipzca dokona eg^ekucji Vispaniusa - 
Agrippa przytpcza si? wipe ddpewnej stajni 
gladiatorow, liczpc na mozliwdsc uratowania 
swojego ojca. Tymczasem Octavianus prdbuje 
przeniknpc srodowisko senatorow i poznad prawdp 
stojaca za calym zajsciem. W rpce Gracza zostaje 
oddana kontrola nad obydwoma bohaterami. I juz na 
samym poczatku SOR dostaje pierwsza pochwalp: 
tabula tkwiaca korzeniami w prawdziwych 
zdarzeniach , acz wzbogacona o fantazjp literacka 
developerow, zostalatachowoskonstruowana i 
poprowadzona tak zrpcznie, ze potrafl dostarczyc 
radodci z odkrywania jej tajemnic nawet osobie 
obeznanej w historycznych wydarzeniach. Wszak 
tak general Agrippa, czy dokladniej mowipc - 
Marcus Vispanius Agrippa, jak i mlody Octavianus 
sa postaciami historycznymi, zreszta jednymi z 
wielu w SOR. 



"ALEA IACTA EST!" 

Akcja prowadzona jest naprzemiennie -raz skupia 
sip na Agrippie, raz na Octavianusie -trzeba jednak 
podkreSlid daleko posunipty dualizm charakteru 
rozgrywki. Tak daleko. ze dystrybutorspokojnie 
moglby do hasel reklamowych dolpczyc slogan "dwa 
w jednymi". Majac pod kontrola pot?znego Agrippy, 
mozesz spodziewac sip jednego: bpdzie krwawo. 
Czy to w trakcie wspomnianych walk z Germanami, 
potyczek z bandziorami, zolnlerzami, czy tez w 
trakcie szaleristw na arenach w roli gladiatora, 
tudziez... wyScigdw rydwanbw. Tak, autorzy 
bonusowo wzbogacili ten tytut o sekcje wyficigowe. 
W trakcie swej przygody weimiesz udzial w 
niezwykle dynamicz^ych i 
dzikich zawodach, ppdczas 
ktdrych, zwazajac na 1 
wytrzymalo§6 konia.jmkniesz 
smagajac biczem i . 
wykorzystujesz wszelkie 
mozliwe sposoby projjyadzace ' 
do zwycipstwa. Przepycnanki 
rydwanow, wykorzystanie 
nieco bardziej bezposrednich 
argumentdw w postaci bicza, 
topora czy trdjzpbu, a takze 
kolekcjonowanie rdznych 



P rzyznam szczerze, iz dziwi mnie 
fakt, ze tematyka Imperium 
Rzymskiego jest tak rzadko 
poruszana w grach wideo. A 
przeciez byloby czym sip zajac: 
wojny punickie, podbdj Europy i 
polnocnej Afryki, niezliczone intrygi i nieustanne 
rozrywki, wsrod ktdrych na pierwszy plan wysuwaj^^ 
sip oczywiScie walki gladiatordw. Capcom wlasnie I 
podjplo wyzwanie, umieszczajpc akcjp swojej 
najnowszej gry, Shadow of Rome, w starozytnej 
krainie Wielkich Nosdw, stolicy Kutasa Wielgusa, I 
Cycusa Zwisusa i spotki. 



Masakryczna, 
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I ciekawych bonusdw - np. za stratowanie niewolnika stojpcego na 
torze - to tutaj chleb powszedni. Czyli nawet nie dwa, lecz trzy w 
| jednym. wszak oprocz walk Agrippg i wyScigow pozostaje jeszcze 
dzialka nalezgca do Octavianusa, kt6ra jest niczym innym, jak grp 
| przygodowq uzupelnionp elementami skradankowymi, swoistym 
| odpoczynkiem po przepelnionych akcjp sekcjach. Chodzisz i 
rozmawiasz, starajpc sip przewaznie albo kogos Sledzid, albo 
| przedostad w jakie6 pozomie niedostppne miejsce. Zamiast machad 
I mieczem, podsluchujesz i podglpdasz przez dziurki od klucza, 
posuwajpc sip w swych brutalnych zappdach najwyzej do rozbicia 
I dzbanka na glowie przeciwnika. A to i tak tylko w wyjptkowych 
I sytuacjach, gdy uda Ci sip niepostrzezenie przemknpc za plecami 
ofiary. Przez wipkszosc czasu raczej kombinujesz, by bezpiecznie 
I przedostac sip dalej bez wzbudzania zadnych podejrzeri, gdyz jestes 
| praktycznie bezbronny (nie liczpc odstraszania zapalonp pochodnip). 
Jezeli wipe dasz gdzies data i nie zdolasz sip zawczasu schowac, 
np. wskakujpc do wielkiego dzbana, to szast-prast, jedno cipcie i 
musisz ponownie powtarzac danp lokaejp. Niestety, czpsto oznaeza 
to draznipep metodp prob i blpddw. Nowych rozwipzari tutaj nie 
odnajdziesz, aczkdwiek niektore metody dzialania Octavianusa z 
pewnodcip Ci sip spodobajp - ot, wykorzystasz skdrkp od banana, 
wyglosisz mowp na forum romanum, a do tego niejednokrotnie sip 
przebierzesz. Ciekawym motywem jest to, ze nawet w przebraniu 
wzbudzasz pewne podejrzenia. Niejednokrotnie zdarzy sip, ze jakis 
"straznik" Cip zagada i bpdziesz musial sip wybronlc poprawnp 
odpowiedzip na jego pytanie, ktorej albo sip domyslisz, albo poznasz 
jp rozmawiajpc wczesniej z rdznymi osobami i kojarzpc fakty. 
Ponadto w trakcie przygdd przyjdzie Ci tez zbierat monety, za ktdre 
bpdziesz mogt zakupic rozne rzeezy stuzpce do ozdabiania pokoju 
Octavianusa (nawet niewolnicp!) oraz odblokowac bonusowe 
fryzurki. 



’ila 




Niemniej jednak to wspomniane walki Agrippg stanowig 
zasadniczy trzon SOR, a trzeba przyznab, ze zrealizowane sg 
wprost KAPITALNIE! Wprawdzie zbyt wielu ciosow nie mamy, 
ale systemowi walki nie mozna absolutnie nic zarzucic - obecne 
sg nawet rzuty, uniki, mozliwosc wyrwania przeciwnikowi broni, 
sypnipcia piachem w oczy 
itd. Urok tkwi jednak w 
potpznym arsenate i 
wyraznych rbznicach 
mipdzy broniami. Mamy tu 
najstynniejszy miecz 
starozytnosci, czyli gladius, 
mamy sztylety. bulaty, 
toporki, buzdygany, korbacze 
i morgensterny, wlocznie, 
trojzgb, halabardy, potpzny 
dwurpczny miecz rodem z 
Final Fantasy VII czy 
Berserka, a do tego tarczp 
zwyktg i nabijang kolcami, 
czy tez sluzgce do walki na 
odleglosc: tuk (rowniez z 
podpalonymi strzalami), 
procp oraz lezgce na ziemi 
glazy. Jest w czym 
wybierad. Jest tez w co sip 
bawic, bo autorzy 
przygotowali roznorodne widowiska: nie tylko “kazdy na 
kazdego" i pojedynki '1 na 1 " (bossowie), ale tez dzialania 
druzynowe, walki z tygrysami, szturm na wrogg twierdzp z 
wykorzystaniem katapulty, odbijanie zakladnika oraz rywalizacjp 
mipdzy dwoma rzeznikami o to, kto wykonczy wipkszg ilosd 
przeciwnikbw i zdobpdzie wipcej punktbw. A jak na walki 
gladiatorbw przystalo, sg one naprawdp bardzo, bardzo brutalne - 



przyznam szczerze. ze testowalem grp na pipciu rbznych 
osobach i reakcje w kazdym przypadku byty podobne: okrzyki, 
jpki, “chrumknipcia" i lapanie sip za glowp przy stosownych 
komentarzach. SOR to zdecydowanie jedna z najbardziej 
krwawych i hotdujgcych brutalnoSci gier, z jakimi sip spotkalem. 

Mozesz przeciwnikowi 
amputowad nie tylko glowp, 
ale i rpce (mozesz je tez 
zlamac). Wyobraz sobie 
ponad dwumetrowego 
bydlaka. ktory zatacza sip po 
arenie, sikajgc krwig z obu 
kikutbw. Co w tej sytuacji 
robisz? Sprawa oczywista: 
najpierw zadajesz cios z 
obrotu trzymanym w rpce 
scimitarem, dlicznie 
scinajgcym lepetynp, po czym 
podnosisz odseparowang 
glowp z ziemi i unosisz jg w 
gescie zwycipstwa w stronp 
publicznosci bo... dostajesz 
za to 4x bonus punktowy! 
Chrum, chrum? Amputacje, 
dekapitacje, miazdzone gtowy, 
lamane konczyny, 
rozpolawiane, miazdzone i 
podpalane ciala... Bez litosci. Jezeli oszolomiony wr6g sip 
przewroci, to jest to tylko okazja do tego, by wjechad mu w 
bebechy zimnym metalem, tudziez podniesd, zajdd od tylu, wbid 
sztylet w grzbiet i zjechac nim do pasa, zarzynajgc jak swinip. 
Jakby tego byto malo, gra sama w sobie zachpca Cip do bycia 
jak najbardziej brutalng bestig, bo nie dodc, ze masz naprawdp 
bogate i zroznicowane sposoby wyrzgdzenia krzywdy 



przeciwnikom, to w dodatku system naliczania punktow mobllizuje 
do rbznicowania ich w celu stworzenia jak najlepszego widowiska. 
Zabaw widzbw, niechaj jedzg Ci z rpki, a sam na tym skorzystasz 
- rzucg Ci jedzenie lub potpzniejszg broh. Prezentuje sip to 
makabrycznie, ale tak to wyglgdalo w tamtych czasach. Dodaj do 
tego jeszcze czamy humor widoczny chocby w nazwach Salvos 
(np. "Im-pressed" - zmiazdzenie przeciwnika potpzng prasg; "Big 
Roman Balls' - wyjscie na arenp bez broni), a bpdziesz mial obraz 
gry skierowanej dla prawdziwych zwyrodnialcdw - takich jak Ty 
czy ja. W czym jeszcze tkwi sila SOR? Ano we wspomnianych 
przed momentem Salvos, czyli rdznorodnych zadaniach 
podburzajgcych publikp, ktorych czeka na odblokowanie az 192 (I): 
od rbznych manewrbw, ciosow i egzekucji, przez wystpp w 
okredlonym ekwipunku (np. Provocator - srebrny helm, tarcza i 
maczuga), do “specjalnych" zadart - np. amputacja trzech kohczyn 
naraz, wykonanie 20 roznych Salvos wjednym meczu itd. 

"VENI, VIDI, VICI” 

Jak zapewne zdgzyled wywnioskowac, SOR robi nie lada 
wrazenie, a sklada sip na to rbwniez wydmienita oprawa A/V. Na 
pierwszy plan wybijajg sip masywne, doskonale zmontowane 
models postaci, a zwlaszcza ich rewelacyjne twarze i wspaniale 
opracowana mimika. Same tekstury sg juz z kolei tylko 
zadowalajgcej jakosci, aczkolwiek trzeba powiedzied, ze 
generalnie obraz gry wypada znakomicie (gladiatorzy w tych 
swoich helmach po prostu rzgdzg!) - szczegolnie w ruchu, gdyz 
animacja godna jest przynajmniej celnego limeryku. Postacie 
ladnie mpczg sip. slaniajg na nogach, padajg na klpczki i 
wspaniale reagujg na ciosy (np. slicznie zatoczg sip, gdy wbljesz 
im w bark miecz), ktorych sila jest az nadto odczuwalna. W grze 
wykorzystano cala masp efektbw specjalnych (efekt olsnienia, 
blyszczgce zbroje, bombowo wyglgdajgcy ogien i woda), a takze 
jakze popularny ostatnimi czasy filtr bloom. Szkoda tylko. ze 
czasem da sip zauwazyd aliasing i odczuc czpste - na szczpdcie 




■ Agrippa to kawat solidnie wkurzonego zakapiora. On naprawd? 
jest gotow wsadzic tq "kuleczk?" w tytek kazdego, kto mu podskoczy. 




■ TO NIE SOUL CAUBUR, BRACHU! TO JEST ZYGE! 



Life was 
brutal! 





■ Odovionus 
jest zniewiescia- 
)y, ole odwogi 
mu nie brak. 
Kamyczkiem w 
takiego rojbra 
rzucac? Choc 
fakt, zawsze to 
lepsze, niz proba 
ataku banonem, 
czy tez jabJkiem 
- a takie akcje sip 
zdarzajq. 



iesiqzcz 



to jednak 

f i 



CaTosc Tqczy intrygujqci 
spojna fabula, a liczne 
(zbyt liczne?) cut-scenki 
dodajq iscie filmowego 
smaczku, tworzqc klima 



cole szczpscie, ze sq o 
bardzo krotkie. □ 
[Playman] 

Ocena: 8+ 




niedlugie - loading times. Muzyka zab prosi sip o solidne 
podglosnienie, pieszczgc uszy pompatycznymi bpbnami, 
uspokajajgcymi lirami i niekiedy motywami z Bliskiego Wschodu, 
aczkolwiek z drugiej strony drazni malo przekonujgcy dubbing. 
SOR to solidna porcja wysmienitej zabawy i przygody. Przygody 
niekrotkiej (minimum 20 godzln), a do tego obdarzonej wysokim 
wskaznikiem replayability: mozna zaliczac areny 'na zloto", 
odblokowywac Salvos, czy po prostu "odstresowab sip". Pozycja ta 
jest wykonana z wyczuwalng pompg, posiadajgca sw6j unikalny 
klimat - ja jestem zachwycony! □ 
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Pita 






Bardziej rozrywkowa, nastawiona na 
akcj§ wersja Deus Ex? Pol^czenie 
narracji rodem z Half-Life, stylistyki 
a la Perfect Dark i Killzone oraz kilku 
innych, modnych ostatnio elementow? 
Czym wfasciwe jest wyskakujgcy 
dose szybko i mog^cy ostro namie- 
szac shooter od Crystal Dynamics? 



■ Noc, kolorowe poswioty neonow, osfalt 
mokrV od deszczu... Dobre miejsce na 
rozwalenie kilku uzbrojonych bolkow. 



■ Z przodu buddyjskie pagody, w tie oszklone 
wiezowce i helikoptery krqzqce w przestrzeni 
powietrznej. tadna miejscowka. 



■ Przeciwnicy nie zawsze 



, ... r fekcyjnie reagujq no 

impel kul - czasem tylko lapiq si? za brzuch, nie- 
mrowo padojqc no gleb?. Ale jak juz polecq po 
solidnym strzole, to jest co oglqdac. Fizyka pozwola 
tez niszczyc i przestowiac elementy otoaenia. 



■ Nie obylo si? bez przejmowonia pot?znych, 
obrotowych dzial. W koricu to wojenny front i 
mosowe wyzynanie biegajqcych w dole 
oddziaiow powinno miec miejsce! Ofkoz 
przeciwnicy tez potrafiq zasiqsc za takq lufq. 



S| nowblind. Snowblind... Termin odnoszgey sie do 
■*( naglego oszotomienia wroga, odeigeia go od 
^^■zdolnosci bojowych przy pomocy solidnego 
^^^^^^"impulsu elektromagnetyeznego. Phi! Tez mi 

nowosc. Juz pierwotni neandertalczycy polujgc 
na kobiety oslepiali je celnym spluni?ciem w oko. Z kolei Szkoci 
^^^Wi z prezentowania przed walkg zawartosci swoich 
sj^^^rak (horyzont peten niemytych, gotych, poharatanych 
d'p to brojL ktorej zaden dowodca nie powinien lekeewazye). 
Nawet nasi woiacy mieli w tej strategii swoj udziat - probowali 
oslepiad nieprzyjaciela przez stosowanie alkoholu metylowego, 
tylko wszystko im sie pomieszato i zamiast uderzac 

-we \^roga,>W&le tali we wtasne gardta (standard). Tak wi$c 
Project: Snowblind w tym temacie nie wprowadza zadnego 
novum. Po porostu rozwija dlugg, wielowiekowg tradycje 
wojskowg. Inna sprawa, ze Snowblind dotyezy tu "oslepiania" 
maszyn, a z czasem tez i bionieznie usprawnionych ludzi 
(a wiec od prostego sypniecia piachem w oezy troche sie 
rozni). Ale nie wyprzedzajmy faktow... 



Po pierwsze - umrzyj mtodo! 

Na poczgtku jestes zwyklym zolnierzem (Nathan Frost)... No. 
moze nie takim zwyklym, bo prdbujgcym ustabilizowac sytuacje 
w objetym wojnq domowq Hong-Kongu z roku 2065. Na 
poczgtku czeka Cie zwykty apel na dziedzirtcu jednej z 
buddyjskich swiqtyn... No. moze nie taki zwykly, bowiem za 
chwile nadlatujq tu smiglowce republikandw. rozwalajqc 
impreze- I zeby dopelnic ladnego obrazka - na poczqtku 
zwyczajnie giniesz... No, moze nie tak zwyczajnie, bo 
zepchniety falq uderzeniowq wkomponowujesz sie w 
marmurowy pomnik. Wprowadzenie pedzi wiec tempem dobrego 
rollercostera! Zotnierze skaczqcy na linach gtowami w dot, 
sypiqce sie balustrady, Twoi towarzysze napredee formujqcy 
male oddzialy. Ty plac po placu zabezpieczasz teren, 
wymykasz sie wyrywanym w gore fontannom ognia, ladujesz 
granaty prosto w bojowe roboty kroczqce. Jako kolo od 
wszystkiego zajmujesz sie nawet smigajqcym na niskim 
pulapie helikopterem (fajny, futurystyezno-agresywny design), 
probujqc okielzad jakos ten wojenny chaos, ratowac 
umierajqcych kompanow. I nie dajesz rady. Zostajesz 
przytloczony. Umierasz. Ostatnich tchnien dokonujesz w 
otoczeniu uwijajgcych sie jak w ukropie, poddenerwowanych 
bio-chirurgow... Wsrdd szpitalnego zgielku i nano-implantow... A 
pdiniej rodzisz sie ponownie. 



Dynamiczne otwarcie, kilka pot-interaktywnych sekweneji 
(mozesz sie rozglqdac lezqc na lozku), wreszeie wlasciwy 
trening. Filmowe wrazenie bardzo namacalne. Przyjemnie 
pospacerowac po wojskowej bazie wkomponowanej w 
orientalne zabudowania (male kapliezki z palqcymi sie 
kadzidlami, okrggle przejdcia, dziedzince z rozlozystymi 
drzewkami). Jeszcze przyjemniej postuchac gadek szeregow- 
cow, dla ktorych po ostatniej akcji jestes chodzqcq legendq. I 
tak wlasciwie jest przez calg gre. Trafiasz na rdzne pola walki, 
w wielu miejscach oczekujq Cie jako poteznego wsparcia, w 
wielu ktos lub cos odblokuje Twoje kolejne, nowe zdolnosci. Bo 
kiedy wojskowa ekipa przywraca Ci funkcje zyciowe, stajesz 
sie pol-cyborgiem. jednoosobowq armig. Implanty oczu 
umozliwiajg Ci widzenie w ciemnosci, wyswietlanie na 
siatkowce odpowiednich informaeji dotyczgcych obiektow, 
tudziez wykrywanie ruchu mimo grubych, betonowych scian. 
Popracowano rowniez nad Twoim refleksem, wytrzymaloscig 
ciala (oslona przeciw pociskom) oraz fakturg skory (opeja 
termokamuflazu wrzucajgca sliezny, falujgcy filtr na caly ekran). 
Specjalne zdolnoSci aktywujg sie w kolejnych misjach, 
zuzywajg wskaznik bionieznej energii, ale wykorzystanie ich 
pozwala naprawde zarzgdzic na polu akcji. Bullet-time, grupy 
republikanow obserwowane w zwolnionym tempie, pociski 
shotguna wywalajgce denatow na kilka metrow w powietrze, 
szybkie przelgczenie na migoczgcg powloke balistyczng i 
chlodna pogarda dla prob zatrzymania Twojego pochodu... 
Graficznie i pod wzgledem klimatu takie momenty to tutaj 
potpga! 



Po drugie - poznaj swoje 
blokowisko 

Zlekcewazytem ten motyw 
(poczgtkowo), ale pozniej na site 
zaczglem go sprawdzac i... 
hmmm... po prostu wszedl mi w 
krew. Byt takim impulsem, po 
ktdrym zaczglem lapac o co w 
Project: Snowblind tak naprawde 
biega. O czym mowie? O 
wyrzucaniu przed siebie 
energetycznych zapor. To jedna z 
opeji. Ciskasz w wybranym 
kierunku male urzgdzonko, a ono 
stawia przeiroczysty mur z 
wycieciem u gon^ng^skuteezne 
prowadzenie ostrzalu^th^mjiala 
rzecz, ale wystarezy, ze nauc’fys^, 
sie j3 wykorzystywac, by ^ 
odbijanie ulic pelnych 
wrogich jednostek stalo 
sie chlodng, dobrze . 






■ Ikono uzywanego moduiu. Od ■ Urzqdzenie, klorym 



■ Wskaznik poziomu amunicji - 
innowacyjny i niespotykony zabieg:). 
Naboje znajdziesz m.in. rozbijajqc 
walajqce sip wszedzie skrzynki. 



, cisniesz 

przed siebie - kilka rodzajow 
granalow, mini-roboty, czy 
oslawiona, energetytzno 



■ Symbol Irzymonej spluwy. Bron mozna zmienioc w biegu 
olbo z pozytji szybkiego menu (gro zostaje zatrzymona wi? 
nie mo stresu). Kazda dysponuje dwomo rodzajami slrzatu 
szybkq seriq oraz mocnym, kumulowanym uderzeniem. Kil 



zwalniania nosu po generowanie 
wylodov/oii elektromognetycz- 



Za krotka, 
"zaduzecycki" 

■■■ Silo Snowblind 
[p. tkwi w mozliwosci 
obronia roznych 
drog prowadzqcych 
do celu. 

Korzystanie z kanatow 
wenlylatyjnyth czy mozliwosc 
przejpcia kontroli nod 
eleklronicznymi straznikami 
stanowi bardziej olternatyw?, 
niz koniecznosc. W temacie 
demolki (sporo sprzptu, 
mozno poszalec) jest gites, 
choc samej wymianie ognia 
przydatby sip bardziej 
odczuwalny power. Wrazenie 
psuje "drewniana” animacja 
postaci i raczej srednio udnny 
design niektorych z nich (przy 
takim Killzone momentami 
wrpcz biedny), oraz diugosc 
zabawy (2 wieczory i 
pozcmiatane). Konkretny, ale 
i nie pozbawiony powaznych 
wod ten Snowblind. □ [kujot] 
Ocena: 8+ 



skortczyta, bowiem w lokacjach co 
jakis czas znajdziemy rozne pojazdy. 
Od futurystycznych, optywowych 
samochoddw osobowych, przez 
militarne furgonetki (wyposazone w 
dziatka). kilka rodzajow kroczqcych 
rnechdw, na czolgach koncz^c. 
Czpsd trzeba wysadzac (potyczki z 
tankami w zurbanizowanych terenach 
podkrpcajp adrenalinp), czpsc mozna 
jednak przejqd robigc lato renesansu 
z twarzy przeciwnikow. Bo nie ma to 
jak na petnym gazie wbid sip w ttum 
biegajqcych popaprancow! 



wykalkulowang rzeziq. Wyobraz to sobie na 
terenie zawalonym gruzem, gdzie co rusz 
walajp sip wraki samochoddw, gdzie w 
budynkach na okolo siedz^ snajperzy, obok 
Ciebie ostrzeliwujg sip Twol towarzysze, a 
przed Tobg klpbig sip wieloosobowe oddzialy i 
kroczgce roboty. Klimat niesamowity. Ty 
centymetr po centymetrze zdobywasz 
przedpole. chronigc sip za kolejnymi zaporami. 
A poiniej nagle znikasz. wyskakujesz za 
plecami glownej ekipy wroga, odpalasz tryb 
zwolnionego czasu i robisz z nich fruwajgce 
mipcho. Cod pipknego! Kombinowanie na inne 
sposoby niz parcie z karabinem przed siebie 
samoczynnie nappdza nowe rozwigzama, 
solidnie budujgc gameplay. 



Flzyka to osobny temat. Wprawdzie 
chtopaki trafieni seria z karabinu 
reagujg raczej przeciptnie, ale juz po 
wigzce z lasera, eksplozji tatwopal- 
nych beczek czy tgpnipciu shotguna 
pipknie krpcg salta. Sterowanie 
maszynami po krotkim treningu tez 



Zdobycie czotgu i majestatyczny przejazd przez dotknipte zqbem 
)jny osiedla ma klimat. Salwa w fortyfikacje wroga to jest to! 



Dlaczego? Bo wypada dose... hmmm... specyficznie. 
Zotnierze Republiki potrafiq wyskakiwac z wyzszyeh 
kondygnaeji, uderzac grupami, czald sip za ostonami 
terenu, strzelac przez okna itd. Wszystko jednak na 
duzyeh polach batalii, w huku ruszajqcych maszyn i 
wdrod pociskdw artylerii rozwalajqcych sciany. Z kolei 
w wgskich uliczkach, jesli zaczniesz powoli 
przemierzac teren, swoje oddzialy puszczac przodem 
- gostkowie zaczynajq sip plqtad, zatrzymywad w 
miejscu i ogolnie tracq na inweneji. Nie zmienia to 
taktu, ze bpdziesz dwiadkiem wielu ztozonych 
zdarzen, przejmowania maszyn, dzialek i rozwalania 
rdznych miejskich konstrukeji. 



Wprawdzie levele w Project: Snowblind na 
pierwszy rzut oka nie powalajg rozlegioscip (jest 
dobrze, ale nie ma jakiejs rewolueji), niemniej z 
czasem odkrywajg swojq najwipkszq silp - 
smaezki! Drobne przejdcia, boczne korytarze, 
rozwalone segmenty budynkdw... Odpowiednio 
wykorzystujqc specyfikp terenu mozna wipksze 
starcia rozgrywac na kilka sposobow - czy 
przedzierajgc sip przez zawalone pokoje i 
wychodzgc na tylach wroga, czy sprawdzajqc 
wyzsze kondygnaeje bocznych wiezowcow 
(snajperka), czy wspinaj^c sip po ogrodzeniach 
(bo jest i taka opeja), skacz^c z jednego okna w 
drugie itd. Taki miks + bioniezne zdolnosci tworzg 
walgcp w czachp mieszankp. Na tym jednak 
kreatywnodd ekipy z Crystal Dynamics sip nie 



Po trzeefe - oslepnij! 

Wprawdzie sprawdzilem tylko wersjp dla konsoli Sony, 
ale i tak to, co tutaj zobaezytem, pozwala wyciqgngc 
jeden wniosek. Project: Snowblind to najwyzsza polka, 
jesli chodzi o wspolczesne shootery FPP. Bump- 
mapping na teksturach, katuze odbijajqce cate 
otoczenie. a przy tym obdarzone falujqcg powierzchniq, 
drobinkl lidci unoszgee sip w powietrzu, ruchome 
plandeki, realistyeznie opracowana drzewa, masa 
rozmyd i poswiat! Wyglgda to fantastyeznie. Dzielnice 
peine neonow skgpane w mroku nocy przywodzq na 
mysl Perfect Dark, a juz kawatek dalej gra wrzuca Cip 
w jasnp aurp poranka (zawodowy bloom) wdrdd 
rozoranych pociskami, na poly spalonych budynkdw. A 
wszystko elegancko sip sypie podezas deszczu 
wystrzatow - czotgi zmiatajp kawalki budynkdw, Twoi 
wojacy wybijajg okna, drobny ostrzat szarpie tynkiem 
(jest nawet obowiqzkowe, matrixowe rqbanie do 
marmurowych filarow). Zestawienie nowoczesnej 
technologii, strzelistych wiezowcow, orientalnej 
architektury, gruzow oraz sporadyeznej rodlinnosci dato 
niesamowity etekt. Takiego potgezenia nie byto 
jeszcze w zadnej innej grze. Owszem, czasem trafisz 



wypada wporzo. Samochody 
elegancko przebijajq sip przez 
nierdwnosci terenu (lawirowanie 
podziemnym parkingiem to 
przyktadowy obrazek), wipksze 
mechy wymagajg opanowania 
niezaleznego skrpeania kabiny i ndg, 
z kolei czotgi miazdzq masq oraz silq 
ognia. Czyli wszystko jest tak, jak 
bye powinno. Trochp zastanawia 
natomiast inteligencja wrogow. 



Kolorowawojna 

j Snowblind to taki 
I Killzone w wersji 

- arcade - szybszy, 

J bardziej kolorowy, 

! '' ! l mniej realistyezny. 

Ale to nie przeszkadza mi bawic 
si? lepiej, niz przy produkeie 
Guerrilli (wielkim fanem KZ 
nigdy nie bytem z uwagi na 
"dynomikp"). Jedyne, co mnie 
irytuje, to wrazenie strasznie 
proslackiego designu, choc w 
sumie na pierwszy rzut oka 
lego nie widac. Kojorzy mi si? z 
"klockowatym" Disruptorem na 
PSX-a (mimo oczywistej 
przepasci, ktora dzieli te 
tytuty). Wystarczy popatrzec na 
glownego bohatera - toz ten 
facet jakby z kopalni wyszedf! 






■ Wojna o roznych poroch dnia, w roznych sceneriach (od eleganckich 



■ Przeciskanie sip ciasnymi, zawalonymi uliczkami to juz 
inna strategia. Przydaje sip spowolnienie czasu, by podbie 
do grupki wrogith zwiadowcow i odstrzelic im gtowy. 



■ Chtopaki w tych smieciach znalezli calkiem jeszcze swiezq, 
funkcjonalnq kobietp! Jatka gotowo. Al kompanow nie 
powala, ale fajnie potrafiq sip oslaniac i zabezpieczac teren. 



wnptrz, po zasmiecone dzielnite). Eksplozje uderzajq zawsze i wszp- 
dzie. Polecam wizytp w biurowcu, w ktory za moment trafia artyleria. 



A wytonanie/design otwarlych 
A komblnowanie na polu walki 



na kilka uproszczeh w terenie, do tego 
zamkni?te lokacje jakos nie powalaj? rozma- 
chem wykonania, ale gtowne, mistrzowskie 
opracowanie otwartych scenerii goruje nad tymi 
niedoci?gni?ciami. Ptynny framerate, masa 
biegajqcych przed Tob? postaci, elekt dymu i 
smug powstajgcych przy eksplozjach tylko mnie 
w tym przekonaniu utwierdzily. 



plazmy, podbiec do niedobitkow i z bliska 
pogtaskac ich jfzorami energii. Developer 
pobawit si? tez w bardziej wyszukane 
uzbrojenie - dzi?ki pistoletowi na strzalki z 
impulsem elektrycznym wtamiesz si? do 
dowolnego urzgdzenia lub panelu komputero- 
wego. Od wpinania si? do systemu kamer, 
przez przejmowanie stacjonarnych 
karabinkow, az po podbieganie do mechow, 
wbijania im takiej hackerskiej "szpili" i 
rozwalanie co ci?zszych fortyfikacji worga 
(ot, zdalne sterowanie). Bywa mito, 
naprawd?! Szybko zgarniesz tez r?czny 
miotacz energii kinetycznej, pozwalajgcy 



odepchngc b?dz 
przyci?gn?c jakis obiekt. 

Mozna rowniez wyrzucac 
mate, pajgkowate roboty 
samoczynnie zajmujgce 

si? najblizszymi ’ w . 

delikwentami. Kazda ze 

spluw ma podwojny > ' 1 

system ognia (standardo- . ■■ 

wy i kumulacyjny) - . 

strzelba w tym drugim 

przypadku wali chmar? przylepiajqcych si? tadunkow, laser 
energetyczng bomb?, a np. miotacz samonaprowadzajqc? si? 
chmar? wi?zek. Z "prac r?cznych" odkryjesz natomiast 
prosty strzat w ryja, ewentualnie podnoszenie i ciskanie 
drobnych obiektow otoczenia. Jednym stowem b?dziesz miat 
co robic. 



Scenariusz kusi co chwila nowymi zagraniami i 
efektownie wkomponowanymi w Twojg podroz 
scenkami przerywnikowymi. Wprawdzie musz? 
si? przyczepic do wyglgdu i designu postaci 
(troch? uproszczeri, mato przekonywaj?ce 



Przy catym tym zestawie unikalnych zdolnosci, pojazdow 
oraz zlozonych scenerii solidnym bl?dem byloby wyprucie z 
Project: Snowblind trybu multiplayer. I rzeczywiscie, takowy 
zostal tu zaimplementowany (online i local network, brak 
splitscreenu). Mozliwosd jatki do 16 Graczy, zroznicowane 
postaci, zespolowe rajdy, wysadzanie bazy przeciwnej 
druzyny przez dostarczenie do niej bomby, polowanie w 
czasowym trybie niewidzialnosci, czy standardowa rzeznia ze 
zdobywaniem flagi w tie - jest wszystko! Wrzuc sobie tak? 
ukladank? w teatr buddyjskich swigtyn, napr?dce zbudowa- 
nych barykad, podziemnych baz i jezdzgcych czotgow, a 
poczujesz, ze juz dawno powinienes tarn by6. Wieloosobowe 
prowadzenie wojny pochlania bez reszty. 



Kolorystyka zdecydowonie odmienna od Killzone, ale kilka pozniejszych, 
zdezelowanyth blokowisk budzi lekkie skojarzenia. 



twarze oraz mimika), ale juz sama rezyseria 
kolejnych zdarzeh ma dynamik? i daje poczucie 
nieustannego ruchu w otoczeniu. Szturm przez 
oszklone budynki. powolne przebijanie si? z 
oddzialem przez zdemolowane, peine kurzu 
blokowiska, tropienie hakerow blokujgcych 
komputerowe systemy, rozwalanie wielkich dzial, 
szybkie przeprowadzenie operacji ratunkowej - 
historia podana jest naprawd? ciekawie, z 
trafionym, futurystyczno-militarnym zaci?ciem. 
Troch? nie przekonat mnie sam glowny bohater 
(wyglgda jak rozpity aktorzyna. a nie twardy 
komandos), ale w koncu to shooter FPP i we 
wlasciwej grze niewiele go widac, ghe, ghe! 



Zestawienie zurbanizowanego, 
masowego frontu i cichej infiltracji 
baz... Futurystycznej technologii i 
orientalnych, starozytnych symboli... 
Drapaczy chmur, roztozystych drzew i 
dalekowschodniej architektury... To 
musialo przykuc uwag|. 



A na koniec - nie sadz drzewa, nie plodz syna 

S? ciekawsze rzeczy do zrobienia! Sprawdz, co przygotowa- 
la ekipa z Crystal Dynamics, lawirujgc gdzies mi?dzy 
swiatami Halo i Killzone. To juz samo w sobie brzmi 
intrygujgco! Bo niby znowu wpadasz w zurbanizowany. 
futurystyczny konflikt, a jednak jest on inaczej podany. 
Odmienny, duzo bardziej kolorowy design, oplywowe, mniej 
agresywne projekty broni. kontrastowe zestawienie 
architektury. Wprawdzie troch? zmartwila mnie liczba misji 
(tylko 11), ale z drugiej strony w wi?kszosci z nich mozna na 
tyle kombinowac. by z ch?ci? sprawdzib je kilkukrotnie. I ja 
wlasnie zamierzam to zrobic. Project: Snowblind ma pomysl, 
wykonanie oraz potencjal. Czego chcesz wi?cej? Frytek i 
coli?! □ 



Po czwarte - sprawdz, co mama data Ci na 
drog? 

Na szcz?scie nie ruszono tropem innych 
topowych strzelanin FPP i nie oddano Ci tylko 
dwoch spluw do uzytku (jak w Halo czy 
Killzone). Nathan dzwiga ze sob? cal? 
zbrojowni? i coz... Po ograniczonych i ci?zkich 
przeprawach z Helghastami bylo to dla mnie mil? 
odmian?. W koncu przyjemnie jest Sci?gn?6 
kilku gosci futurystyczn? snajperk?, dla 
pewnosci poslac rakiet?. zaraz wyj?c miotacz 



Wyprawa do tuturystycznego Hoog-Kongu, ktora ostro miesza na 
pozomie ustabilizowanym rynku FPS-ow. 



OCENY: 

Istnieje takze^ wersja 




odrdze w czasie to jeden z 
tych tematow, o ktorych 
ludzkosc sni po bardziej 
zapitych nocach, a ktory w 
momencie jego urzeczywist- 
nienia wystatby nas 
wszystkich na wakacje pt. 
"zagtada przez wlasnq 
gtupot?''. Tak samo zresztg jak patent z 
niesmiertelnoSciq. Marzenie naukowcow... 
Jesli jednak statoby si? prawdq, natych- 
miast musielibySmy si? wyrznqd co do nogi, 
bo jak tu u licha utrzymac tyle pokolen na 
jednej Ziemi? I taki to wtasnie jest - 
marzymy, chod sens tego bytby bardzo 
wqtpliwy (to si? podobno nazywa 
syndromem seksu z wtasng siostrg)... 
Dlatego juz lepiej zarzucic TimeSplitters 
Future Perfect. I w czasie posmigasz, i 



| Nazywasz si? Cortez, za Obcymi 
: mgcacymi w kontinuum czasowym latasz 
odkqd pami?tasz. I teraz nie jest inaczej. 

| Musisz wyrwac im krysztaty pozwalajqce na 
beztroskie podrozowanie po kolejnych 
epokach. Brzmi powaznie? By6 moze, ale 
jeSli dodam, ze za tym kryje si? scenariusz 
peten jajcarskich postaci, debilnych gadek, 
a Twoj chtopek wyglgda i zachowuje si? jak 
bardziej wyluzowany kuzyn Riddicka (tysa 
pata, sterydy i okularki), to co? Nabierzesz 
troch? odwagi? Si?gniesz po pada? No, ja 
mysl?! Tym bardziej, ze tryb dla samotnego 
Gracza prezentuje si? teraz niezwykle 
kuszgco. Zn6w skaczesz po maksymalnie 
roznych wycinkach naszej historii (+realia 
futurystyczne), ale postawione tam zadania 
oraz wspomagajgcy Ci? kompani nie 
pozwolg Ci czuc si? zagubionym. Ba! Nie 
pozwolq Ci si? czuc nawet przez chwil? 
znudzonyml Za szybkie wprowadzenie w 
temat postuzy przeprawa przez skalisty, 
targany tumanami piachu, futurystyczny 
kanion. A pozniej juz jest z gorki. Szkocja 
podczas operacji z Drugiej Wojny 
Swiatowej, przekradanie si? zamkowymi 
dziedzincami i pomoc wgsatemu lordowi w 
dywersyjnej akcji o niezwykle wysokim 
znaczeniu strategicznym (czyli znowu 
b?dzie 0 ratowaniu jakiejs dupeczki)? 

Czemu nie! Tym bardziej, ze da rad? nabic 
sobie tutaj tak zyciowe doswiadczenia, jak 
rajd zdezelowanq ci?zarowkg czy bycie swiad- 
kiem rozsmarowania si? dwuplatowca na pi?k- 
nym, wiktorianskim dachu. Zawsze cos! 



■ Arsenal od wielkich, 
futurystycznych spluw po 
dziadowske, lamane 
dubeltowki. 



Samotna rozgrywka dzieli si? na trzy fazy. Ostre rgbanie z 
przeroznych, co chwila znajdowanych zabawek, realizowanie 
prostych, logicznych questdw i ochranianie towarzyszgcej Ci 
osoby. Catosc solidnie wymieszana, podana z roznym 
nat?zeniem. Obcowanie z wgsatym gogusiem z lat szedcdzie- 
siqtych, ktory "sprytnie" przekrada si? kanalami wychodzqc w 
centrum obozu szkoleniowego nieprzyjaciela zapada w pami?c 
(glownie na zasadzie - skgd oni wzi?li tego jemiola?!). Trzeba 
mu ratowac skor? siejgc ze snajperki do osaczajqcych go 
zotnierzy. Nie powiem - widok na przedpole calkiem 
imponujgcy. A pozniej biegacie przebrani w lateksowe ciuszki 
uruchamiajgc generator prqdu. Agenci profesjonalni inaczej! 
Dalej jest mega dynamiczny rajd na p?dzgcym pociqgu 
zakoiiczony scenkq rodem z Austina Powersa (czyli Bond w 
wydaniu dla uposledzonych). I wtedy tak naprawd? zaczyna 
si? karuzela... Nie chc? zdradzac za duzo, ale schadzka w 
nawiedzonym domu z pon?tnq laseczkg w minispodniczce 
snilaby mi si? po nocach, gdyby nie moj chtodny, recenzencki 
dystans. Zresztq masakryczno-luzacki klimat przewinie si? tu 
jeszcze przez niejedng misj?, stanowiqc 0 site tego produktu. 
Oczywiscie trafisz tez na futurystyczne potyczki z robotami, 
twardg, bagienng przepraw? przez Wietnam, czy nocne 
eskapady w podejrzanym klubie... Repertuar jak z katalogu 
biura podrozy. 



P?tla czasowa - nowosc, ktorq postanowita wykorzystac 
wesola ekipa z Free Radical Design. I to wykorzystac w 
sposdb naprawd? rajcowny. Co rusz bowiem spotykasz siebie 
z niedalekiej przysztosci i widzisz jak ten drugi pomaga Ci w 
trudniejszych momentach. Podaje klucz, zajmuje si? wywalaniem 
rakiet do szarzujqcego helikoptera, odblokowuje drag?, 
neutralizuje duchy przy pomocy nowoczesnego sprz?tu itd. 



E 



Ty musisz go tylko oslaniac albo 
odwdzi?czyc si? w inny sposob. Za 
moment jednak nast?puje zamiana rol - 
docierasz do momentu w czasie, kiedy 
jestes juz tym "przyszlodciowym 
Cortezem" i chcesz pomoc swojemu 
alterego z niedawnej przeszloSci. Robisz 
wi?c doktadnie to, co jeszcze przed 
chwilg obserwowates na drugim planie 
(np. lapiesz rakietnic? i zajmujesz si? 
smigtowcem). Niezte? Niezte! Pomysto- 
we? Pomystowe! Walngd sobie w ryja za 
ciqgle powtarzanie? Walnqd! Hmmm... 

No, to si? wkopatem. 

Umiejscowienie pojazdow w shooterze 
FPP to silna tendencja w ostatnich 
produkcjach z tego gatunku, tak wi?c w 
Future Perfect nie jest to jakims 
przetomowym pomyslem. Szczerze 
powiedziawszy nie jest nawet pomystem 
w petni dopracowanym, bo latwo 
zablokowac si? maszynq w wqskich 
korytarzach, szczegolnie jedli po drodze 
lezy masa pudet czy innych Smieci. No i 
wi?kszymi, masywniejszymi furgonami 
jezdzi si? troch? ze zbyt duzg 
bezwfadnoscig. Fajnie natomiast, ze 
towarzyszgca Cortezowi postac moze 
pruc z zamontowanego tu dziafka, 
pomagaj^c w przeprawie. Sytuacja 
odwrotna tez wchodzi w rachub?, nie 
mowi^c juz o kumplu startujgcym razem z 
Tobq w trybie kooperacji. A po takich 
rajdach przyjdzie tez czas na bardziej 
"inteligenckie" rozrywki w postaci 
uruchomiania komputerow, podpalania 
racg przebitych beczek benzyny, czy 
operowania wysi?gnikiem dzwigu. 
Roznorodnosc petnq g?bg. Szczytem 
perwersji jest natomiast wyscig przy 
uzyciu wypchanego kota, ktory wydaje 
miauczgco-warczgce dzwi?ki symulujqc 
I silnik (w trybie Challenge). Zarzuca nim 
jak starg szmatq, a Ty tarzasz si? ze 
smiechy przed telewizorem. 

Jednoosobowy scenariusz jednoosobo- 
wym scenariuszem (choc dobry to nie 
starcza na dtugo), ale przeciez 
kwintesencjq TimeSplitters jest masowa 
mibcka. I tutaj b?dziesz mial w czym 
wybierac. Na pocz^tek kooperacja z 
kumplem w trybie przygodowym. We 
dwoch pomyka si? przez przygotowane 
zdarzenia naprawd? wesoto, bossbw 
wysytajqc na tamten swiat w facho- 
wych, niemal strategicznych ukladach. 
Polecam. Podzielony ekran mozna tez 
wykorzystac do multiplayerowej tazni, 
choc 1/4 ekranu to nie to samo, co 
rozwatka przez sied. Szesnascie os6b, 
headsety, przemyslane, ciasne 
zabudowania albo rozlegte mapy! Obie 
konsolki (PS2 i Xbox) az yval? iskrami od 
mozliwosci. Posiadacze GC, a takze 
osoby bez dost?pu do netu nie majq 
jednak co biadolic. bo Future Perfect to 
przeciez masa trybow oraz dodatko- 
wych wyzwah - i to zarowno do 
rozegrania z kumplami bekajgcymi 
piwskiem w ucho, jak i szwendajgcymi 
si? wsz?dzie botami, ktore tej 
unikalnej zdolnosci nie posiadty. | 
Nawet samotna eksterminacja matp- 
zombiakow w opuszczonej posiadfo- 
sci, czy przejazdzka gondola po 
Wenecji w celu eliminacji karcianych 1 
demonow wciggajg po lekkiej zajawce. 

W kohcu zestaw zadah typu Challenge 
zawsze nap?dzat grze lokalnych, 
wsiowych mistrzow. 

Masterowanie kolejnych trybbw pozwala 
m.in. odblokowac cafe moze postaci do 
wielosobowej rozgrywki. A tu jest pefny 
sajgon - od powyginanych zombiakow, 
przegnitych matp, fanow sado-maso, az 
po zupetnie zmutowane stwory, skgpo 
odziane laseczki, pomylonych zofnierzy 
czy przeoranych kosiark? swiniaki! 



Blyszczy 
niczym glaca 
Corteza 




l Furq mozesz beztrosko rozjezdzojqc przeciwnikow, albo zojqc si? dzielkiem 

pace. Rajd z towarzyszqcymi 0 poslaciami podkr?ca adrenalin?. 



Komiksowa, nieco karykaturalna stylistyka zawsze byta 
domenq TimeSplitters. Motyw ten jest teraz swietnie widoczny. 
Dlaczego? Ze wzgl?du na ostre jak zyleta tekstury, duze, 
pfynnie wymodelowane postacie, ich zamaszyste ruchy i 
przesadng mimik?? Soczyst? palet? kolorow i mega pfynn? 
animacj?? A moze dzi?ki zastosowaniu zaawansowanej fizyki 
otaczajqcego Ci? swiata (przeciwnicy latajq po mocniejszych 
seriach jak pomyleni, cz?sc otoczenia eksploduje, wybrane 
obiekty mozna unosic i pchac przed sobg dzi?ki r?kawicy 




Ciekawszy tryb przygodowy, klimat z wi^ksz^ 
dawkg brutalnosci i jajcarskich dialogow... Nowy 




antygrawitacyjnej)? Sam nie 
wiem... Moze Ty masz jakid 
pomyst? Ze niby luzacki klimacik 
podbijajg drobne zdarzenia w 
postaci pijanego straznika 
mamroczgcego do siebie, ze 
jest "Bogiem wartownikow i bez 
niego nic si? nie uda", albo 
rozmowy niemieckoj?zycznych 
babeczek, ktore zdradzajg 
sobie tajemnic? "inicjacji na 
specjaln^ cztonkini? warty 
swojego dowodcy, po ktorym 
troch? boli przy siadaniu"? 
Hmmm... To moze na calosc 
wptywa jeszcze trafnie dobrana 
muza - od motywow folklory- 
stycznych, po industrialne, 
szybkie brzmienia? A zapach z 
kuchni mojej sqsiadki, Pani Joli? 
No dobra, z tym ostatnim to si? 
zagalopowafem, ale ona 
podobno i tak umie robid tylko 
bigos, albo loda. 

Nad tq odston^ TimeSplitters 
czuwaf inny wydawca 
(wsz?dobylskie EA), co chyba 
widac. Tryb fabularny zyskal 
jednego bohatera, wi?kszg 
liczb? skryptowanych zdarzert, 
bardziej luzacki klimat i 
ironiczne podejscie do 
manipulacji czasem (p?tle). 
Nadal jednak jest to bardziej 
wieloosobowy shooter niz 
zamkni?ta, samodzielna 
wyprawa dla samotnego Gracza 
(tryb Story to tylko 13 leveli). 
Cholernie udany, rajcujqcy 
shooter - a to przeciez 
najwazniejszeim 
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I Kamerka EyeToy stanowi w tej chwili 

najpopularnlejszy konsolowy gadzet, nic 

wi^c dziwnego. ze jest solidnie 

— I supportowana przez developerdw. Do t« 

pory 6w support polegat na dostarezaniu mniej lub 
bardziej grywalnych pakietow mini-gier, tymezasem 
EyeToy: AntiGrav stanowi integral calosd opartg 
na jednym pomydle, b?dgcym potgezeniem 
pomystow z Airblade’a, Wipeouta i Amplitude 
(ktorego producentem rowniez jest Harmonix). Ten 
koktajl smakuje zaskakujgco dobrze! 

Zacznijmy od tego, ze na ekranie nie widac sylwetk 
Gracza, do czego zdgzyly nas przyzwyczaic 
poprzednie produkcje przeznaczone dla ET. 

Mozemy za to obserwowac postad (kilka do 
wyboru) dmigajgcg na antygrawitacyjnej desce po 
jednej z pi?ciu dost?pnych tras. Podstawg do tego, 
by si? dobrze bawid, jest zgrabnie skonstruowany 
system kalibraeji - mozna do niego wrdcic w kazdej 
chwili i dokonah zmian w ustawieniach, jedli gra nie 
wychwytuje ruchu tak, jak powinna. Screeny mogg 
sugerowac, ze sterowanie przypomina to z Nights 
(sktadanka Sega SuperStars), ale to mylne 



tY koled chce podbic swiat, wi?c 
heros postanawia stawid mu czola. 
Blablabla... Wydwiechtany temat, 

'' obrobiony na wszelkie mozliwe 

sposoby. Tytulowy Kay to zadziorny 
kociak dwiezgey sztuki walk, ktory z 
pomoeg miecza, czardw i combosdw pragnie 
wybawld wszystkich jeriedw wojennych z niewoli. 
(...) Juz mi si? chce rzygad. Mam dodd tych 
wszystkich gier, w ktorych tabula jest grana w tym 
samym tempie, a schematy wyplywajg z ekranu 
telewizora na kazdym kroku. Tym bardziej zrobilo mi 
si? niedobrze. gdy ujrzalem gtdwng postad. dziwnym 
zbiegiem okolicznosci przypominajgcg... Ratcheta. 

Zaczglem od narobienia smrodu, ale w rzeezy samej 
gra w pierwszym momencie odepchn?la mnie od 
siebie. Cukierkowy dwiat, bieganie po sznureczku 
od questu do questu (siatka zaleznosci), szkolenie 
u mistrza i jatka z niewymagajqcymi przeciwnikami. 
Dopiero po uptywie ok. dwdeh godzin wczulem si? 
w klimat, gdy doszlo do mnie, ze przeciwnicy 
(przerosni?te szczury. a jakze!) potrafig kombinowac 
podezas walki bezposredniej (uciekajg, blokujg), 
a i wzywac posilki. "No, cod tarn czajg" - pomysla- 
lem. Kolejne artefakty i lykane zdolnodci utwierdzaly 
mnie w przekonaniu, ze gra ma potenejal - Kay 
sprawnie macha mieezykiem i ataki Igczy w 
combosy. Aby jatk? uezynid jak najbardziej 
widowiskowg, w trakeie naparzania oprawey 
wyskakuje znak informacyjny (strzaika), gdzie stoi 
kolejny z nich, aby mykiem "trdjkgt+ruch gatkg" 



Podobnie jak tuzy I t 
gatunku, Legend of i|/v 
Kay kladzie spory (I// 
nacisk na rozwdj 



przemiedcid si? w okamgnieniu w jego 
poblize, wykonujgc salta. Cafkiem slusznie 
nasuwa si? skojarzenie z The Mark of Kri. 
Dynamiczna akeja, w dwoch slowach, jednak 
na dtuzszg met? tanie to zagranie, nuzgee. In 
plus wypada zrdznicowanie technik oraz natlok 
wyspecjalizowanych rodzajdw broni, 
przydatnych w okredlonych sytuacjach 
i przeciwko okredlonym przeciwnikom. 

W kwestii eksploracji b?dzie krdtko: 
autorzy zawarli zbyt malo konkretnych 
wskazowek, gdzie podgzac, w efekeie 
czego nieraz zdarzylo mi si? kr?cid po 
lokacjach, nie bardzo wiedzgc w jakim 
celu. Ot, chod gra jest przeznaczona — 
dla mlodszej widowni, napotkane postacie 
sg gadulami i przez ekran przewijajg si? 
dciany tekstu, 
ktdry nalezy 
uwaznie czytad 
w celu wylowienia 
cennych informaeji. 

A jak mam awersj? 
do takich akcji od 
czasu MGS2;). 



■ ' * “ lunoujr, uu 

do czasu wysilic si? niezym szczypior na wiosn?, 
co by zdobyc bonusowe popierdotki i przystgpic do 
walki z napakowanym bossem w pelnym mozliwym 
rynsztunku. Szczegolnie ten 
ostatni, imperator Shun - 
dowddea pot?znej armii goryli, 
czyli ZtY - moze Ci zepsud 
sporo krwi, zanim si? z nim 
uporasz, oczywiscie pod 
warunkiem, ze dobrniesz do 
kohea gry. A nie jest to takie 
oczywiste, bowiem jak 
zdgzylem juz zasugerowad - 
Legend of Kay nie jest tytufem 
wybitnym, a ponadto oprawa 
grafiezna nie sprawia, ze chce 
si? przejdd kolejny poziom 
tylko dlatego, aby zobaezyd 
wodotryski przygotowane 
przez developera. 
Momentami mozna 
' ujrzed wr?cz 
spartanskie lokaeje, 
bez polotu designer- 
. skiego, a framerate 
dfawi si? i krztusi. 
Muzyka wypada calkiem 
wporzo, nie przeszka- 
a, przy okazji 
wybranych 



wrazenie. Do 

balansowania 
postacig nie uzywa 
si? bowiem rgk, lecz 
gfowy! Jej 
przechylenie w lewo 
lub prawo oznaeza 
zmian? kierunku 
poruszania si? 
postaci, z kolei 
nachylenie si? lub kucni?cie odpala boosta ^ 
(przyspieszenie dajg tez specjalne fragmenty 
trasy - zupelnie jak w Wipeoucie, ktorego 
zresztg ET:AG miejscami przypomina). Po 
trasach mozna si? poruszad zardwno w 
swobodny sposdb, jak i po ograniczajgcych 
ruch na boki szynach - wdwczas przydatne 
okazujg si? r?ce, za pomoeg ktorych nalezy 
zbierac rozmieszczone po drodze ikony 
przyspieszajgce. Od czasu do czasu przyjdzie 
tez nachylic si? lub skoczyd, by unikngd 
pojawiajgcej si? znienacka przeszkody. 

Niektdre fragmenty tras zmuszajg do ruchu w 
pelnym trojwymiarze - postad lewituje, a Gracz 
odpowiednio wychylajgc glow? (juz nie tylko w 
boki, ale i w gor?/ddl) stara si? przelatywac 
przez zawieszone w powietrzu pierscienie. 

Po opanowaniu sterowania mozna zabrac si? 
za wykr?canie rekordowych czasdw i 
wygrywanie z zawodnikami kierowanymi przez 
konsol? (tryb Speed). To pozwoli odkryc kolejne 
trasy i ich "zhardkorowione" wariaeje 
(sprowadzajgce si? w zasadzie do bardziej 
agresywnej jazdy rywali). Drugi tryb (Style) 
polega na wykr?caniu odpowiedniej punktaeji za 
pomoeg trikow. Zgadza si?, w ET:AG mozesz 
czesac calkiem fachowe kombinaeje! System 
jest mocno intuicyjny i polega na wymachiwaniu 
konezynami - kr?ceniu polkolek, energieznym 



wyrzucaniu r?kl w okredlonym'' 
kierunku ltd. Nie jest to tak 
precyzyjna zabawa jak satpo 
sterowanie postacig, totez 
silg rz eczy sprawia mniejszg radosd od trybu Speed. Moina sie 
tez pobawid si? multiplayerem (do 4 Graczy), jednak z ■ 
oczywistych wzgl?dow zaliczanie trasy odbywa si? po kolei.' 

Trasy obfitujg w liezne rozgal?zienia i alternatywne sciezki, co 
urozmaica kazdy kolejny przejazd. Szkoda tylko, ze przygoto- 
wane miejscowki wyglgdajg jak debiutanckie wprawki 
domoroslego programisty. Owszem, na kazdej jest calkiem 
sporo obiektow i podezas wyscigu caly czas cos si? dzieje - 
mamy wodospady, ulice wypelnione dmigajgcymi w tg i z 
powrotem poduszkowcami, pulsujgce barwami neony - ale ich 
wykonanie pozostawia sporo do zyezenia (poskgpiono tekstur). 
Na dodatek przy tym ubdstwie grafieznym animaeja potrafi 



m 








Zabrakto "iskry" 

■ Szybka lekcja dla 
Iworcow lej gry 
- w dzisiejszych 
czasach nie wystartzy 
skopiowac kilku 

sprowdzonyth pomyslow (rozne 
bronie, elementy przygodowe, 
jazda na zwierzptach), potqczyc 
ich w jedno i zaserwowac 
Graczom. Potrzebne jest cos 
wipcej, a tulaj lego nie ma. 
Brakuje humoru (integralny 
element platformerow) oraz 
ciekawych bohaterow. Walki i 
eksploracja sq schematyczne do 
bolu. Co ciekowe, przy lak 
przeciqtnej oprawie graficznej 
Legend of Kay potrafi czasem 
zwolnic! A gro wyszfa tylko no 
PS2, wipe byl czas na 
optymalizaejf kodu. Jasne, ze w 
sumie tytul ten jest do 
przefkniqcio (orientalna muzo 
robi klimat), ale przy 
konkureneji jest co najwyzej 
sredniakiem. Jesli masz wiqcej 
niz 12 lot, daj sobie spokoj. □ 
[dzujo] 

Otena: 6- 



lokacji zostata sugestywnie dobrana, a 
co za tym idzie 

- nakr?ca klimat. Z rdwnowagi wyprowa- 
dzajg za to gadki wygtaszane przez 
postacie. Makabra. Pozytywnie nie 
nastrajajg rowniez bl?dy zwigzane z 
pracg kamery - cz?sto i g?sto trza 
manualnie korygowac jej trajektori?. 

Zastanawiam si?, co by byto, gdyby 
gldwng postacig byt tu wiedniak 
dzierzgey widty z resztkami gnoju, w 
gumiakach, z petem w pysku, przeklina- 
jgey przy kazdej nadarzajgcej si? okazji, 
cz?stujgcy sztachetg kolesidw z 
sgsiedniej wsi, zas za bossa wkr?cono 
Begger czy innego Przewodniczgcego... 
Moze bytoby nieco sympatyezniej. bo - 
podkreslam to szlaczkiem - pat?tajgce si? 
pod nogami milusihskie stworki i 
infantylne gadki skuteeznie zaktocajg 
przekaz tej produkcji.D 






SONY 



dobrze opracowane sterawanie 
uezude towarzyszgee jezdzie 



wydania wersji PAL - 25 marca 2005. 



l biezdrowo szarpngd, co jest dla mnie 
zupefnie niezrozumiate. Korzystnie 
prezentuje si? natomiast dzwi?k - rock 
wymieszany z elektronieznymi 
brzmieniami fajnie podkredla dynamik? 
wydeigu. 

Nagimnastykowalem si? na wirtualnym 
hoverboardzie tak intensywnie, ze na 
drugi dzien miatem spore problemy z 
ruszaniem szyjg! W sumie jednak nie 
latalem zgdzg dalszego ciggu zmagari z 
grg, bo ta p?ka dose szybko. 
i Niespelna 5 tras i brak 
wi?kszych wyzwan 

pozostawiajg spory 
| niedosyt. Chciatoby 1 
L si? wi?cej, szybeiej... I 
w Ale przeciez po to sg ^ 
sequele [zza kadru 
[ dobiega gorzki dmiech 
wydawey- 
l krwiopijcy], 

^ Posiadaczom 
| EyeToya 
: polecam tak 
' czy siak. □ 




Genialna. Wprost 



g kazdym wzgl?dem. 

Wydmienity design i 
udzwi?kowienie. 
ice modele postaci. 
abula i swietne dialogi. 
system gry i 
feaskakujgce rozwigzania. 
flHistoryczny tytut. Kamlen milowy w 
; kaidym, nie tylko swoim, gatunku. 
Wszyscy kochamy takie gry, dlatego 
odbiegajgcy znaeznie od tych 
ideatow efekt pracy teamu Tiwak 
zdecydowanie zamula juz na 
wst?pie - w koricu epoka kamienia 
tupanego juz dawno za nami... 



Czymze bytaby niszowa 
platformowka, gdyby czlonek 
rodziny bohatera nie zostal 
porwany? Spiesz? z radosng nowing 
- koniec dwiata nie nastgpi. gdyz 
utarty schemat zostal zachowany! 

Do tego szczypta podrozy w czasie 
dla pikanterii i tak oto otrzymujemy 
1 3 poziomdw umieszczonych w rdznych okresach 
historycznych. Niski poziom trudnosci i schematycznodd 
pozwalajg dotrzed do szcz?sliwego zakonezenia w kilka 
godzin. Mimo roznorodnych projektdw poziomdw wyrainie 
czud nud?, ktdrej nie osladza dobrze zbalansowany 
framerate. Po napelnieniu wskainika Furii jaskiniowiec 
moze przemienid si? w jedno ze zwierzqt (inne w kazdej 
epoce, m.in. yeti i wiewiorka). Kazda bestia ma inny 
zestaw specjalnych zdolnosci, ktore trzeba w okredlonych 
momentach wykorzystad, by szcz?sliwie ukoriezyd dany 
etap. Jest to jednak tylko kosmetyezny dodatek, gdyz przez 
wi?kszodd czasu zabawa ogranicza si? do bezmyslnego 
parcia naprzod, skakania i walenia maezugq po glowie 
wyskakujgcych znienacka a 

stworkow (spora rdznorodnodc, a ^ 

ich design odpowiada realiom / 
poszczegolnychepok). 



■ Kazdy level wiernie oddaje reolia 
poszczegolnych epok historycznych. 



■ Jednq z zalet Tork jest spore zroznicowanie 
napotykanych przeciwnikow. 



Gra sprawa wrazenie niedokohezo- * 
nej, co widad w scenkach 
przerywnikowych, zas sfera 
udzwi?kowienia wyraznie daje nam 
wskazdwki, ze osoba odpowiedzialna 
za ten aspekt powinna zmienid branz?. 
Bez kitu! Kolejnym plusem jest 
obecnosd altematywnych sciezek, 
rdznych sekretdw do odkrycia i kilku 
mini-gierek, ktdre dodatnio wptywajg 
na grywalnosc i spodobajg si? 
zapalonym milodnikom gatunku. 



Tork to bardzo przeci?tna, pozbawiona 
charyzmy platformdwka. Mimo 
poprawnego wykonania posiada wiele 
niedorobek i na dtuzszq met? zabija 
monotonig. Zdecydowanie odradzam, 
choc hardkorowi fani tego gatunku byd 
moze znajdg tu cod, czego ja nie 
potrafi? (lub nie chc?) dostrzec. □ 



UBISOFT PLATFORMOWA 



Bardzo przeci?tna plattormowka dla fanow 



gatunku. 
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Znikajqc* graffiti a 



Dwa z nich zawierajq kopie map z Vice City. 






Kierujqc si? na dworzec kolejowy w 
Unity Station (niedaleko rodzinnej 
dzielnicy CJa) natkniesz si? na 
billboard reklamowy parodiujacy 
innq gr? z gatunku "miejsko- 
gangsterskich" - True Crime. 
Slogan promuje firm? zajmujqcq si? 
wywozem odpadow: "Pozbqdz si? 
szybko starych smieci, tylko z True 
Grime - Uliczni Sprzqtacze". 

Zero - handlarz 
zabawek J9 



ism 



W zwiqzku z ty m , ie cz?sc os6b 
zgtaszala mi problemy z odnalezieniem 
niektorych miejsc ze specjalami na 
terenie San Andreas (opis sfowny 
okazat si? zbyt malo jasny), 
postanowiiem zaznaczyd te lokacje na 
mapie (oprbcz sfownego wyjaSnienia w 
danej ramce). Zwroc uwag? na liter? (A, 
B, C...) oraz koniec "ogonka" 
wskazujqcy miejsce wyst?powania 



"Lewy" dzwig 

Pofatyguj si? do Clown's Pocket 
(dzielnica Las Venturas). Znajdziesz 
tarn dzwig, z ktorego mozesz 
skorzystac (A). X opuszcza lin? z 
magnesem, natomiast ■jqpodnosi. 
Niejesttojednak w pefni sprawna 
maszyna - sprdbuj np. podniesc w gor? 
samochod, a zostanie on bez Twojej 
ingerencji upuszczony w polowie drogi. 



podnoszqc pobliskie skrzynki, ktore 
przy upuszczeniu w trakcie wciqgania 
b?dq unosic si? w powietrzu! 

►z z wieczi 
otwart^ klap^ 0 

Udaj si? do policyjnego garazu w San 
Rerro -znajduje si? on tuz pod 
mostami prowadzqcymi do Las 
Venturas (dzielnica Downtown), wejscie 
poznasz po charakterystycznej barierce 
zagradzajacej dalszq drog?. Musisz 
uwazad, bowiem 6w "parking'' jest pilnie 
strzezony, a zwykli cywile nie majqtam 
prawa wst?pu. Gdy dostaniesz si? do 
wn?trza podziemnego zabudowania, 
otrzymasz automatycznie 3 gwiazdkl 
Wanted Level (chyba ; 
srodka policyjnym pojazdem). 



W rogu pomieszczenia mozesz 
zaobserwowad ciekawq scenk?, w 
ktorej gliniarz zn?ca si? nad 
niewinnym obywatelem. Czlowiek 
podnosi r?ce i dostaje b?cki, 
natomiast drugi stroz prawa stoi 
kawalek dalej i przyglqda si?, jak 
radzi sobie jego kolega po fachu. I 
jaktu nie kochacpolicji? 

Ukton w stron? 
poszukiwaczy Easter 
e88*>ws) 

Autorzy San Andreaswyszli 
naprzeciw wszystkim osobom 
trudniqcym si? szukaniem ,jaj 
wielkanocnych" zawartych w ich 
produkcji i zamiedcili specjalng 
informacj? na szczycle konstrukcji 
mostu prowadzqcego z San Rerro 
do Bayside (Gant Bridge). Aby si? 
tarn dostac, wstukaj kod na jetpack 
i podled na gor?. Przeczytasz tarn 
komunikat nast?pujqcej tresci: 
,.Tutaj nie ma zadnych easter 
eggow, wi?c odejdz!" - no tak, teraz 
mozesz spad spokojnie i szukad 
gdzies indziej. 

Swojq drogq, dosd ciekawie 

■ sr 

m . 

prezentuje si? tablica informacyjna 
nieopodal pobliskiej restauracji. 
Dzi?ki niej dowiesz si? m.in., ze 
most sklada si? z 1 1 tekstur i 
zajmuje 1 ,27 MB na plycie DVD. 
Dobrzewiedzied. 



Po wykupieniu tokalu Zero (San 
Rerro), oprdcz dwoch dodatkowych 
misjl, mozesz rdwniez 
zainteresowac si? wn?trzem jego 
sklepiku, gdzie znalezc mozna kilka 
unikatowych figurek zwi^zanycb z 
innymi produkcjami Rockstar. Sa 
tarn Tommy & Lance (Vice City), a 
takze dwojka bohaterow z gry 
Manhunt 

Mapy Dice City a 

Udaj si? do Angel Pine, zlokalizuj 
tamtejsza restauracj? (Clucking 
Bell), przejdz przez ulic? i przewrod 
na ziemi? kosze na smieci 
(3sztuki). 



Nie lubimy 
konkurencji? ^ 

Ot. smaczek, jaklch w San 
Andreas nie brakuje. W 
misji, w ktorej zostaniesz 
poproszonyokradziez 
rymow Madd Dogga z jego 
posiadtosti (madd dogg' s 
rhymes) natkniesz si? na 
pokoj, w ktorym 
ochroniarze MD 
rozkoszujgsi?grgw... 
Driv3ral Malotego.jesli 
chwil?zaczekasz, 
b?dziesz mdgt ustyszec 
kilka dosadnych okreslert 
na temat Tannera i samej 
Army Reflections 
(developer). 



jwacz laK 

Adam Matysz! ft 



Pozbadz si? natr?tnych gliniarzy i 
rozejrzyj za radiowozem z otwartg 



ulegnie zamkni?ciu (?) - dopiero 
zderzeni eze saan^ tego dokona. 
Dziwne. 

Za to?! Za iaicol^l 

Skieruj swe kroki do altematywnego 
parkingu policyinego mleszczgcego si? 
obok posterunku policji w dzielnicy 
Pershing Square (Los Santos). Wjedz 






Jedli mysllsz, ze widziates juz wszystko, 
powinienes pojechad nocq na cmentarz w Los 
Santos (dzielnica Vinewood). Tuz obok 
kostnicy, na murze otaczajqcym miejsce 
wiecznego spoczynku, znajdziesz eleganckie 
graffiti o tresci ’Families 4 Life" (musisz 
znalezc si? tarn mi?dzy 20:00 a 6:00). Wraz ze 
zmianq pory dnia (6:01 -1 9:59) napis w 
tajemniczych okolicznosciach... znika! Pojawi 
si? ponownie, gdy nastanie zmierzch. 



W rejonie Arco Del Oeste, na szczycie gory, 
nieopodal charakterystycznej tamy 
Shermana, znajdziesz niezwykle dtugi tor do 
rozbiegu wrazze skoczniq. Dzi?ki niej 
b?dziesz mogl wykonac dlugi skok nad 
przet?czqTierra Robada (prawdopodobnie 
najdluzszy w historil serii GTA). 
Rekomenduj?, aby do tego ekstremalnego 
lotu wyposazyc swoje auto w nitro-dopalacz, 
bowiem bez odpowiednio duzego rozp?du 
trudno b?dzie Ci si? dostac na drugg stron?. 

U) San Andreas... 
straszy? a 



Dosb interesujgce zjawisko ..paranormalne", 
ktore mozna zaobserwowacw rejonie Flint 
County, konkretnie w obszarze nazwanym 
Back o Beyond (charakterystyczne dwa 
szare luki na mapie obok drogi glownej). 
Zaczekaj tarn do godziny 2 w nocy i spbjrz 
w stron? wzgorza - powinienes ujrzec 
p?dzgcy samochod-widmo bez kierowcy, z 
ktorego na dodatek ulatnia si? tajemnicza 
mgielka. Po chwili auto uderzy w drzewo i 
wybuchnie. Sytuacja ta ma miejsce 
codziennie, punktualnie o 2 AM. 



|l\la deser kilka 
| ciekawych cheatow 

| Crazy Taxi 

|chcesz 

t wcielic si? 

w rol? w 
il szalonego 



J Nicprostszego! Wstukaj ten kod. a kazdatak- 
■ sdwka, do ktorej wsigdziesz, zostanie wypo- 

t sazona w nitro dopalacz oraz modyfikacj? do 
skokow (swoisty Crazy Jump), ktorg aktywu- 

« je si? przyciskiem L3. 
t, X, A.X, A. X, ■. R2, ■* 

fUatajacc samoehody! 

^ Teraz kazde 
fe auto.dokto- 

1 ' rego wsig- 
dziesz, b?- , 

- dzie posia- j 
f dalo zdol- 

t nosclatania 1 
Wystarczy 

t rozp?dzid fur? do odpowiedniej pr?dkosci, 
aby pojazd wzniosl si? w powietrze. 

t Swietna sprawa, bowiem dzi?ki temu 
trikowi zyskasz najszybszy srodek 
■ transportudodocieraniawnajbardziej 
odlegle zakgtki mapy. Uwagal Nie mozna 
wysigsd z wn?trza samochodu, dopoki 
znajdujesz si? w powietrzu. 
t>, LI, R1, LI. ■»,«■, LI, «■ 



Puszysty Carl 



z. anKieiy 



przeprowa- 
d z o n e j 
wSrod Gra- 



mieszkujg- 
cych USA 
wynika, iz 
80% konsolowych CJ'ow dysponuje smuklg i 
wysportowana sylwetka. 

Czas to zmienidl Wszak chudzielec nie 
zarwie jednej z dost?pnych lasek (Michelle, 
Helena i Barbara). Wstukaj ponizszq 



kombinacj? i spraw, by chod na chwil? Carl 
stal si? puszysty. 

h, *, -■ 



Pita 
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Z artykutu zamieszczonego w PE#90 dowiedzieliscie si? o istnieniu specjalnych czaszek, ktdre majg 
wptyw na dalszg rozgrywk?. Wszystkie oprocz jednej wymagajg gry na najwyzszym poziomie trudnoSci 
- Legendary. To nie lada wyzwanie jest przeznaczone dla najwi?kszych hardkorowcow. Efekt dziatania 
czaszek moze zostac wylgczony tylko poprzez ponowne uruchomienie konsoli. Nie ma zadnej nagrody 
za zebranie wszystkich. W razie problemdw z odnalezieniem czaszki lub pytaniem dotyczgcym 
przejscia jakiegos fragmentu poziomu, piszcie na adres: raptor2@go2.pl. □ [raptor] 



Spos6b na nieskoriczong niewidzialnosc dla Master Chlefa: 

Niewidzialnosc bardzo utatwia zmagania z przeciwnikiem podczas 
zdobywania wi?kszosci czaszek (zwtaszcza IWHBYD SKULL), wi?c 
dlaczego nie miec jej wtgczonej na stale? Oto sposob: 

- Znajdi ENVY SKULL (Legendary) na poziomie Delta Halo. 

- Rozpocznij gr? na levelu, na ktorym chcesz mied niewidzialnosd na 
stale (tylko poziomy z MC). 

- Przed zatgczeniem si? Checkpointu wtgcz cammo, tak abyd w 
trakcie zapisu stanu gry byl niewidzialny. 

- Wybierz opcj? Save & Quit. 

- Wytgcz Xboxa, by pozbyd si? efektu. ktory daje czaszka. 

- Wlgcz ponownie konsol? i zataduj ostatni Checkpoint 

Efekt trwa do momentu ukohczenia danego poziomu, ponownego 
wybrania opcji Save & Quit i rozpocz?cia gry na innym levelu, bgdz 
wybrania opcji Restart Level. 

Usta miejsc, gdzie nalezy wtgczyc cammo: 

Poziom Armory - podczas napisu "just remember, take things slow" 
Poziom Cairo Station - podczas napisu "Home Reid Advantage". 
Poziom Outskirts - podczas napisu "they’ll regret that too". 

Poziom Delta Halo - Kiedy Twdj kompan powie do Ciebie "Sir!”. 
Dzieje si? to zaraz po rozpocz?du poziomu. 

Poziom Gravemind - Jak tylko rozpocznie si? poziom. 

Poziom High Charity - Wlgcz cammo, jak tylko Cortana skoriczy 
pierwsze zdanie (najlepiej wtedy, gdy wymawia "intended vector"). 

JAK ZDOBYC CZASZKI? 

Nazwa: Un-named Skull 
Poziom: Armory 
Poziom trudnodcl: Legendary 
Efekt: Przeciwnicy stajg si? bardziej wyczuleni na 
TwojgobecnoSc. 

Jak zdobyd: Po przyjdciu Sgt. Johnsona nalezy poczekac, az powie 
"Would it help if I said please?". Oczekiwanie na wymagang kwesti? 
zabiera duzo czasu (ok. 3-5 min.). wi?c cierpliwodci! Nast?pnie 
kierujemy si? do windy, a z niej do kolejki i stajemy przy drugich 
drzwiach. Czaszka b?dzie lezata na zielonych pudlach. Po jej 
zdobyciu przeciwnicy sg bardziej wyczuleni na naszg obecnosc! 

Nazwa: Thunderstorm Skull 
Poziom: Cairo Station 
Poziom trudnosci: Legendary 

Efekt: Wszyscy Covenanci stajg si? jednostkami Spec-Ops (biale 



Jak zdobyc: Nalezy przedostac si? do pokoju "Commons B.01 ” 
(pierwszym, ktory miniemy jest "Commons R.01 ") i wskoczyc na 
balkon (po prawej stronie od wejscia do pomieszczenia), nast?pnie na 
tory kolejki, a z nich na maly balkonik (zaraz przy drzwiach). 
Nast?pnie trzeba podejsd do kosza na smieci i wcisngc “X" - pojawi 
si? wiadomosc “Thunder". Od tej pory wszyscy przeciwnicy b?dg 
jednostkami Spec-Ops - gra stanie si? jeszcze trudniejsza. 

Nazwa: Blind Skull ‘ 

Poziom: Outskirts 
Poziom trudnosci: kazdy 
Efekt: Brak HUDa i celownika. 

Jak zdobyc: Po rozpocz?ciu poziomu przejdi przez pierwsze drzwi 
(po lewej stronie jest jeden Grunt), wskocz na daszek, obroc si? w 
lewo i przejdz ciemny korytarz az dojdziesz do czaszki. Wei jg, a 
zniknie caly HUD (tarcza, radar itp.) oraz celownik. 

Nazwa: I Would Have Been Your Daddy 

Poziom: Outskirts 

Poziom trudnodcl: Legendary 

Efekt: Towarzysze broni zyskujg dodatkowe dialogi. 

Jak zdobyc: Jest to najtrudniejsza do zdobycia czaszka, poniewaz 
sposob na jej uzyskanie opiera si? na idealnym timingu (zdobywanie 
Checkpointow i Loadingdw) i pokonaniu wielu naprawd? ci?zkich 
przeciwnikdw (caly poziom roi si? od snajperdw). Nagroda jest 
jednak warta trudu - nowe dialogi (cz?sto bardzo Smieszne) dla Al. 
Duzym ulatwieniem w zdobyciu tej czaszki b?dzie uzycietricku na 
nieskoriczong niewidzialnosc dla IVIaster Chiefa. Nalezy prdbowad az 
do skutku (u mnie nie pojawia si? za kazdym razem - jest to dodd 
przypadkowe). Jest kilka sciezek, by odblokowac IWHBYD Skull. 
GI6wnym bodicem powodujgcym pojawienie si? czaszki wydaje si? 
byd Checkpoint przy pelicanie, ktory podbiera Sgt. Johnsona. Po 
rozpocz?du gry nalezy wykonac t? samg czynnosc, co po zdobyciu 
Blind Skull - dostad si? na dach. Zamiast isd po Blind Skull wskocz za 
pomocg granatu jeszcze wyzej, przeskocz na drugg stron?, idz prosto, 
wskocz jeszcze wyzej, obrod si? w lewo i idz prosto przed siebie. Za 
pomocg grenade jumpa wskocz na kolejny dach (po lewej przeleci 
statek Covenantow), zeskocz nizej, dojdz do daszka przypominajgce- 



go "X" i skr?d w prawo, zeskocz na most, a z niego na 
dot (powinien pojawid si? kolejny Checkpoint). Teraz 
skr?c w lewo, zaraz potem dwa razy w prawo (wtedy 
ustyszysz dialog Sgt. Johnsona z pilotem), przejdz 
przed czerwong d?zarowka, przeskocz dwa zielone 
pudfa i podgzaj caly czas przed siebie. Skr?d w prawo 
(po lewej b?dzie miejscdwka, w ktdrej roi si? od 
snajperdw) i dojdz do kolejnego Checkpointa 
(powinien si? pojawid po zebraniu dodatkowej 
amunicji). Odwrdd si? z powrotem i wskocz 
(uwazajgc na snajpera) na czerwony kontener, a z 
niego na czerwony daszek. Nast?pnie dostari si? na 
dwie rurki, a z nich na dach budynku. Idz po skosie w 
prawg stron?, wskocz na biaty budynek, obrdd si? w 
lewo i przeskocz przy mostku podobnym do "X" na 
drugg stron? (w tym momencie powinien pojawid si? 
krdtki loading), na balkonik. Po prawej stronie znajduje 



w nim snajperk? (17 nabojow) i numer 1 7 widniejgcy 
na scianie. Teraz powinien pojawid si? Checkpoint, a 
razem z nim czaszka. Zostaniesz teleportowany na 
dol, a w Twojej dloni znajdzie si? plasma gun. Teraz 
musisz juz „tylko” pokonad kilka fal Spec-Ops Elite. 
Po zabiciu ostatniego pojawi si? napis "I Would Have 
Been Your Daddy". Od tej pory b?dziesz mdgl 
posluchac nowych dialogow. 

Nazwa: Catch Skull 

Poziom: Metropolis 

Poziom trudnoSci: Legendary 

Efekt: Wszyscy poza Rood cz?sciej rzucajg granaty. 

Jak zdobyc: Najprostszym sposobem jest 

wskoczenie do Warthoga (zaraz po wyjsciu z 

podziemi) i odjechanie do nast?pnej lokacji (tarn, gdzie 

jest czofg) , a nast?pnie cofni?cie si? do poprzedniej 

(nie powinno juz bye jakichkolwiek przeciwnikdw). 

Nast?pnie nalezy za pomocg grenade jumpa wejsd po 

wielkiej balustradzie na gor?, skrpeid w lewo i przejsc 

gzymsem do samego kotica, gdzie znajduje si? 

czaszka. Od tej chwili wi?kszo£d jednostek 

(nalezgcych do obu stron) b?dzie cz?sciej rzucad 

granaty. 

Nazwa: Grunt Bithday Skull 

Poziom: The Arbiter 

Poziom trudnodci: Legendary 

Efekt: Headshoty powodujg, ze przeciwnicy 

wybuchajg (tylko dla Magnum, Battle Rifle, Sniper, 

Carabine i Beam Rifle). 

Jak zdobyd: Przedostari si? do momentu, gdzie 
latasz banshee. Po wystartowaniu led caly czas prosto 
(kierujgc si? w ddt), az dolecisz na spdd calej budowli. 
Znajdujg si? tarn dwa identyezne zabudowania - na 
jednym z nich zobaezysz szesciu podskakujgcych w 
kole Gruntow, a posrodku czaszk?. Od teraz kazdy 
strzal w glow? z Magnum, Battle Rifle, Sniper, 
Carabine i Beam Rifle powoduje wysadzenie 
przeciwnika w powietrze. 

Nazwa: Femine Skull 

Poziom: The Oracle 

Poziom trudnodci: Legendary 

Efekt: Wszystkie znalezione bronie posiadajg mniej 

amunicji. 

Jak zdobyd: Po zjechaniu windg przejdz przez drzwi, 
zeskocz na dol, zniszcz szyby po przeciwnej stronie i 
wskocz na gdr?, skr?d w lewo, a na koricu korytarza 
b?dzie lezed czaszka otoezona martwymi datami. 

Nazwa: Envy Skull 
Poziom: Delta Halo 
Poziom trudnoSci: Legendary 
Efekt: Active camo zamiast latarki. 

Jak zdobyd: Po przedostaniu si? do ruin 
(wielka otwaita przestrzeri), idz w lewo 
wzdluz dzialek az dojdziesz do drzwi 
zablokowanych glazem. Wskocz na niego, nast?pnie 
na malg kraw?dz i z niej na wyzszg polk?. Zrob 
grenade jump, aby dostac si? na wyzszy poziom, a 
natkniesz si? na dwoch niewidzialnych Elite i 
czaszk?. Od tej chwili zamiast latarki masz Active 
Cammo. Dzi?ki zdobyciu tej czaszki mozna zrobid 
trick na stalg niewidzialnosc. 



Nazwa: Assassins Skull 
Poziom: Regret 

Poziom trudnosci: Legendary (na 
pozostatych czaszka nie ma efektu) 
Efekt: Wszyscy przeciwnicy sg 
niewidzialni. 

Jak zdobyd: Po sekweneji z gondolg i 
walce z Hunterami zobaezysz budynek 
ze znajdujgcymi si? na nim dwoma 
turretami. Wejdz do niego, obrdd si? w 
lewo, a zobaezysz glaz. Wskocz za jego 
pomocg na wyzszy poziom i przejdz 
przez drzwi. Wskocz na jedyny filar, a z 
niego jeszcze wyzej na polk?. Podgzaj 
prawg strong, jedyng mozliwg sciezkg 
wznoszgc si? coraz wyzej. Na koricu 
drogi zeskocz o poziom nizej, a 
znajdziesz dwoch Elite z mieczami i 
czaszk?. Od tej pory wszyscy 
przeciwnicy, ktdrych napotkasz, b?dg 
mieli wfgczone cammo. 

Nazwa: Mythic Skull 
Poziom: Sacred Icon 
Poziom trudnosci: Legendary 
Efekt: Wszyscy przeciwnicy sg silniejsi. 
Jak zdobyd: W kazdym „pdlotwartym'’ 
pomieszczeniu znajduje si? wielki 
sentinel. Przejdi przez nie i zeskocz na 
nizsze pi?tro, gdzie znajduje si? piramida 
utozona z zielonych pudel. Za pomocg 
piramidy dostari si? na wyzszg pdlk?. 
przejdz do samego korica i skr?d w 
prawo, a znajdziesz szyb, w ktorym 
unosi si? czaszka. Po jej wzi?ciu 
wszyscy przeciwnicy sg duzo silniejsil 

Nazwa: Sputnik Skull 
Poziom: Quarantine Zone 
Poziom trudnoSci: Legendary 
Efekt: Mniejsza grawitaeja niektdrych 
przedmiotdw, 

Jak zdobyd: Na poczgtku poziomu obroc 
si? w lewo, a znajdziesz tunel. Przejdz 
przez niego - podgzaj caly czas prosto 
trzymajgc si? lewej strony, az dojdziesz 
do przepasci. Po lewej stronie znajduje 
si? gzyms, a na jego koricu upragniona 
czaszka. Od teraz cz?sc przedmiotow 



fioletowy mostek. Po drodze spotkasz 
niewidzialnego Gnjntaz Fuel Gun. Na 
koricu drogi lezy czaszka. 

Nazwa: Ghost Skull 
Poziom: Uprising 
Poziom trudnoSci: Legendary 
Efekt: Nie mozna ogtuszyd 
przeciwnika strzelajgc lub uderzajgc w 
niego kolbg. 

Jak zdobyd: Za otwartym 
pomieszczeniem z ghostami i Gruntami 
znajduje si? pokoj w ksztalcie litery L. 
Przejdz do pomieszczenia zaraz pizy 
armory room. Ustawtamghosta, 
ktorego przejgles i zrdb z niego grenade 
jumpa, wskakujgc na trdjkgtny daszek, 
na ktorym znajduje si? czaszka. 

Nazwa: Iron Skull 
Poziom: High Charity 
Poziom trudnosci: Legendary 
Efekt: Podczas gry w Co-op - jezeli 
jeden z Graczy zginie, nast?puje 



Efekt pierwotnie wyst?powal tylko na 
poziomie Legendety. jednak teraz jest 
obeeny na kazdym poziomie trudnosci. 
Jak zdobyd: Kiedy wejdziesz po raz 
drugi do windy antygrawitacyjnej, spdjrz 
do gory i trzymaj wcisni?ty “X", by 
zlapac spadajgcg czaszk?. Od tej pory 
w Co-op na kazdym poziomie trudnoSci 
smierd jednego z Graczy b?dzie 



Checkpointu. 

Nazwa: Black eye Skull 
Poziom: The Great Journey 
Poziom trudnosci: Legendary 
Efekt: Aby ponownie naladowadswoje 
tareze, trzeba uderzad przeciwnikdw 
lub przedmioty, ktdre da si? zniszczyd 
kolbg. Mozna w ten sposob uzyskac 
efekt overshielda. Kazde zabicie kolbg 



Jak zdobyd: Wled nad drzwi, ktdre 
rozwala Sarge strzalem ze Scaraba. 
Podgzaj lewg strong do gory i zeskocz z 
korica sciezki na stromg scian?. Caly 
czas idz przed siebie (w oddali b?dzie 
widac drzewo), dopoki nie znajdziesz 
si? na tylach budowli. Zacznij si? 
wspinac pod gdr?, a dotrzesz do 
czaszki. Od tej pory Twoje tareze 
przestang si? same regenerowac. 
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W4 ''[•••] Mam problem, otdz kompletnie nie 
wiem, jak podlqczyc Internet do mojej 
konsolkl PS2. Mam Neostrade o predkodci 330, 
czy jakod tak... Z modemem Sagemem F@st 
800-840... Czy mdglbym Ci§ prosic o pomoc i 
doktadne instrukcje? [...]” MlchalSI , e-mail 



Testy sieciowe porady nowinki 



► Takich listdw dostaje kllka w miesigcu, a 
przeciez tyle razy juz o tym pisalismy - 
odpowiadam ostatni raz, nie mozemy watkowad 
w kdtko tego samego. Moja rada jest taka, ze jedli 
nie masz nawet podstaw wiedzy 0 komputerze i 
Internecie, to po prostu pop ros o pomoc kogod, kto 
si? na tym chod troche zna. Instalacja jest z 
reguly banalna. Niestety, czasem ciezko mi 
pomdc "na odleglodd", bo przy tym trzeba byd - 
podl^czyd i ewentualnie skonfigurowac. Tu moge 
Ci tylko napisad (juz chyba dziesigty raz w 
historii „Kgcika online"), ze trzeba zainstalowac w 
komputerze kart? sieciowg, potgczyd jg z 
Network Adaptorem (skrosowanym kablem 
sieciowym z koricdwkami RJ-45) i w Windowsie 
zainstalowad ICS, czyli Internet Connecting 
Sharing (w polskiej wersji jezykowej 
Udostepnianie Potgczenia Intemetowego). Pdiniej 
wszystko na Auto, w 99% przypadkdw 
(Neostrada) chodzi od razu. 



S tar, cllss! .K,cik online’ Juz na stale aaaoScil na tamach PE, a feiera chyba wreszcie w petal przekonal si? Po tego 
rod j ro ywkL Rozr k"" kl k,ara z miesiaca na miesigc zdobywa coraz wipksza popnlarnosc rpwniez i w naszym 
kraiu. w najnowsze) odslome stawlam przede wszystkim na ■zalegle- tocenzje. Wreszcie mam sposobnodd 
nhn f P ^. C ?" n MoRaa Ra " 1 ' 2005 ° raz Bumoul 3 PokPklldm sip rdwnlei o takst porrSwhawczy 

ktdrv h T VS ', ponlawai bardz ° az e a <° w'asnie o to mnie pytacio, czyli "na czym sip lepiej gra, 

nSLS a b | kdz ) P ro,es J° n alny ltd, Tradycyjnie ptzypontinam, ze w przypadku Jaklchkolwlek pytan dotyczacych 
f d ° 9 ?c"' a " lntemecle ’ ^Vtam na mail online9psxextreme.pl - chptnie pomoge. Na Central Station 
jestem zarejestrowany jako Shiva POL, natomiast m6j Gamertag na Xbox Live to ShivaPOL. Zgtaszad si?:). □ 

[shiva - online@psxextreme.pl] 



<-ive HBQH Ul^E U'S. PS2 ODLIRE S3 

* ' amat > ,ce “"""a.adarzaJs sip przypadki, w ktdryoh fan PS2 bluzga na fans Xboxa (I vice S^odajac 
argumenty tak absurdalne, ze me wiadomo czv dmiad sie. czv ntakad. Na szczescie jednak nie ma specjr'— : 

bardziej zaawansowany technicznie. 



, n . . t , . . • . / wiadomo czy Smiad sie, czy ptakad. Na szcz^cie jednak nie ma specjalnej 

trudnodci w tym, by okreSlid, ktdry z systemow online jest lepszy i h • 



Evolution Soccer i chciatbym zagrad w te 
gre online. Posiadam PlayStation 2 i w zwigzku z 
tym mam pytanie: czy lepiej w PES4 grad na 
Xboxie, czy na konsoli Sony? Chciatbym rdwniez 
sie dowiedzied, jakie sg optaty i co musze kupid. 
Aha, jezeli kupitbym na Xboxa PES4, to 
dostatbym automatycznie 2 darmowe miesigce 
dost?pu do Xbox Live? [...]* Jeremi, e-mail 



► Zdecydowanie lepiej grad w PES4 online na 
Xboxie. Gtdwnie dlatego, ze wersja na PS2 nie 
ma takiej opcji. (...) Z tego co wiem, w PES4 nie 
ma dolgczonego triala na darmowe 2 miesigce 
XL, przynajmniej nie byto go w mojej grze 
(wersja francuska). Optaty za rok subskrypcji 
wahajg si? °d niespetna 1 60 zt (49,99$ 
amerykariskich, jedli zarejestrujesz sie na adres 
z USA) do 240 zl (40 funtdw szterlingow, jedli 
zarejestrujesz sie na adres w Wielkiej Brytanii). 



Mam kilka pytari dotyczgcych artykutu 
online w ostatnim PE. Zamierzam zalozyd 
Igcze radiowe w celu grania na serwerach Xbox 
Live. Czy tego typu sied 0 predkodci 512 kbps 
wystarczy? Jaka bedzie strata (znaczgca?), jedli 
nadajnik jest zasloniety przez sgsiedni blok 
(odlegfy 0 ok. 300 metrdw)? Moze lepiej 
poprowadzid ok. 1 0 metrdw kabla na dach i tarn 
umiedcic odbiomik? Czy to, ze ze “statki* bedzie 
korzystat jeszcze komputer (oprdcz mojego X-a) 
bedzie w danym momencie uniemozliwialo gre? 
Na te chwile nie jest wymagany Starter Kit - na 
pierwsze 2 miesigce wystarczy zdrapka, 
chociazby z Halo 2, prawda? I ostatnia sprawa: 
czy podczas rejestracji jest weryfikowane 
nazwisko posiadacza karty z jej numerem?" 

shitu, e-mail 



Platforma Sony to na dzieri dzisiejszy, delikatnie mdwiqc, 
amatorka. Mato rozsqdny pomyst z kodem PIN (nadsytanym 
pocztq, co zajmuje 2-4 tygodnie), jeszcze bardziej bzdurne 
oczekiwanie na osobne przesytki z Network Access Diskiem 
(NAD; dla wszystkich tych, ktdrzy kupili PStwo). Juz sam 
wyglgd Central Station - szybkodd tadowania sie, interfejs 
graficzny - spowodujq pobtazliwy udmiech na twarzy, jesli 
miato sie wczedniej do czynienia z systemem Xbox Live. 
Wyglgda to wszystko tak, jakby Sony stworzyto wersje 
maksymalnie oszczednodciowq. Po prostu nie chcq wydawac 
duzych pieniedzy, ale mimo wszystko umozliwid posiadaczom 
PS2 zabawe online. Brakuje przede wszystkim zintegrowania 
wszystkiego w catodd. Kazda jedna gra to, przyktadowo, 
osobna lista przyjaciot. Nie ma mozliwodci utworzenia 
klasycznej, jednej friends list, ktdra skupiataby naszych 
wszystkich znajomych niezaleznie od gry. W przypadku 
Xboxa na biezqco mozna sprawdzid, kto aktualnie jest 
zalogowany na serwery, w jakq gre obecnie szarpie, mozemy 
mu wystad zaproszenie (nawet w formie wiadomodci 
gtosowej). W przypadku PS2 tej specyficznej sieciowej "wiezi" 
wyradnie brakuje. Rozdrobnienie widad tez na przykladzie 
gier roznych producentdw; musisz zaktadad osobne konta w 
przypadku produkcji EA, Ubisoftu, czy Sony (Central Station 
obstuguje WYtACZNIE gry tej firmy). Szybkodd dziatania jest 
natomiast bardzo zadowalajqca, w wiekszosci przypadkdw 
gry online na PS2 dziatajg dobrze na minimalnym tgczu 0 
przepustowodci 128 kbps. Zaletq tez jest na pewno 
tatwiejszy dostep do systemu, gdyz Sony nie wymaga 
posiadania kart kredytowych, ba, nie wymaga zadnych opfat. 
Obrali inny niz Microsoft kierunek - niezbyt profesjonalnie, ale 
za darmo. 



Tymczasem rejestrujgc sie na Xbox Live niemal z miejsca 
czuc w tym systemie pieniqdze Billa Gatesa. Wszystkie 
serwery zfgczone w jednq catodd, proste wyszukiwanie 
znajomych po Gamertagu (niezaleznie od gry), mozliwodd 
wysyfania zaproszed, komunikacja gfosowa itd. Odnosisz 
wrazenie, ze przeniosfed sie do specyficznego "dwiata". 
Xbox Live pozwala na proste, z reguty automatyczne 
update’y gier, dcigganie rozmaitych dodatkow (nowe 
mapy. bronie) i banalnq, intuicyjnq komunikacje pomiedzy 
Graczami. Profesjonalizm jednak kosztuje. Konieczne jest 
posiadanie karty kredytowej, a roczna subskrypcja - w 
zaleznosci od kraju (patrz "Listy") - to wydatek rzedu 160- 
240 zf. Przydaje sie tez odpowiednio szybkie tgcze. 
Microsoft zaleca minimum 512 kbps, chod oczywidcie bez 
wi'ekszych przeszkod mozna sie bawid majgc przepusto- 
wosd 128-256 kbps (wszystko i tak w duzej mierze 
zalezy od danej gry). Swego rodzaju "elitarnodd" 
spofecznosci dwiata Xbox Live podkredla rdwniez 
odpowiednio wysoki poziom zabezpieczed ze strony 
glganta z Redmond. Musisz miec oryginaty, standardowy 
dysk w konsoli itd. W przypadku wykrycia przerdbki czy 
innego, np. wiekszego dysku, nie mdwiqc juz 0 pirackich 
grach, Xbox natychmiast zostaje zbanowany i na tym 
zabawa online sie koriczy. W przypadku PS2 wykrycie 
nielegalnej kopii nie ma zadnych konsekwencji, po prostu 
nie przejdzie ona testu DNAS. Mnie osobidcie cieszy, ze 
oba systemy sieciowe tak bardzo sie rdznis - dwa 
zupetnie inne podejdcia do tematu. Do wyboru, do koloru. 
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► Dziatac bfdzie, natomiast roznie moze byd z 
przepustowosciq. Download na poziomie 51 2 
kbps wystarczy w zupefnodci, ale dowiedz sie 
najpierw, jaki ta sied oferuje upload (czyli 
predkosd nie pobierania, a wysytania danych od 
Ciebie). Ten musi byd na poziomie minimum 128 
kbps, bo w przeciwnym razie mog§ - chod nie 
zawsze muszq - wystgpic w grach problemy z 
lagami. Straty w zwiqzku z nadajnikiem byd nie 
powinno. Oczywidcie mozesz w tym samym 
czasie grad przez Xbox Live i korzystad z 
Intemetu na komputerze, przy czym logiczne jest, 
ze komp bedzie spowalniat zabawe, a granie na 
konsoli szybkodd dziatania Intemetu na PC. 
Wystarczy zdrapka. Tak, weryfikowane jest imie i 
nazwisko posiadacza karty. Aha, Sony i MS nie 
zalecajq tgczy radiowych do grania na konsolach. 



Ukazat sie patch do Pro Evolution 
Soccer 4 na Xboxa, ktdry mial 
zredukowac problem lagdw w tej grzej. 
Niestety, nie do korica sie to udalo. 
Wprawdzie Konami wyeliminowalo 
troche bteddw, poprawiono m.in. stale 
fragmenty gry (wreszcie mozna 
normalnie celowad z rzutdw roznych i 
wolnych), ale w dalszym ciggu przy 
podleczanlu sie do czyjejd gry (hosta) 
animacja potrafi ostro zwolnid. Jest 
lepiej, przy czym oczekiwalidmy nieco 
wiecej (lagi miaty bydzredukowane w 
1 00%). Wyzerowano rankingi, ponadto 
teraz kazde wyjscie z gry przed jej 
koricem to automatycznie walkower dla 
przeciwnika. Kolejny patch ma sie 
pojawid - informacja nieoficjalna - na 
poczgtku marca. 



■ 1 8 lutego debiutuje na europejskim 
rynku Dead or Alive Ultimate (Xbox). 
Ruszyla ostra kampania reklamowa 
promujaca ten tytut jako gre online, 
m.in. na stronach http://www.xbox.com 
mozna wygrac cate mase Starter Kitdw. 
Zapowiada sie swego rodzaju przetom 
w gatunku bijatyk, jesli chodzi o zabawe 
w Internecie, tak jak to miato miejscez 
PES4 na X-a w przypadku pitek 
noznych. □ 
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W biezecym miesiqcu miatem mozliwodd przyjrzed sie 
dwdm tytutom wydcigowym i chod z pojedynku zwyciesko 
wyszedt Burnout 3, to najnowszq odstone Colina rowniez 
wszystkim grajecym online moge z czystym sumieniem 
polecid. Pierwsze czynnodcie po zalogowaniu sie na serwery 
(GameSpy) jest standardowo wybdr trybu zabawy. Se tylko 
trzy: Quick Search, Search oraz Create Session, Pierwszy 
pozwala wyszukad i podteczyd sie "na szybko" do pierwszej 
wolnej gry, drugi daje nam mozliwodd wyszukania gry po 
preferowanych przez nas ustawieniach, a trzed zalozyd 
wtasne - 1 na nim sie skupmy. Na dobry poczetek nalezy 
okredlid, ile maksymalnie osdb moze sie zmagad (od 2 do 8). 

W nastepnej kolejnodci mamy ustawienia zniszczeri (Normal albo Heavy) oraz rodzaj gry (albo cate Rally, albo 
Stages). Dalej wybieramy klase aut, ktdrymi przyjdzie nam sie dcigad, a zatem tak jak w singlu se to: 4WD, 
2WD, Group B, RWD, Super 2WD, 4x4 Offroad, Special, Classic lub po prostu "any", czyli dozwolona jest 
wdwczas jazda pojazdem z dowolnej grupy. Tyle odnodnie opcji. W praktyce gra wypada calkiem niezle. 

Pojecie “dciganie sie* mozna tutaj interpretowad dwojako, poniewaz generalnie zmagamy sie z czasem, jak to 
w tego typu rajdach bywa, ale przejazd przeciwnikdw widzimy u siebie na ekranie bezpodrednio w postaci 
ghostdw. W ten sposdb spokojnie mozna grad na najstabszych teczach - przy 1 28 kbps wszystko dmiga jak 
nalezy. Po kazdym przejechanym OS-ie przenosimy sie do swego rodzaju lobby, gdzie zatwierdzamy dalsze 
gre i cisniemy dalej. Musze przyznad, ze taka zabawa dostarcza 
poczetkowo sporo radodci, przy czym pdiniej wyraznie zaczyna 
brakowad... hmm... bezpodredniej rywalizacji. Niby walczymy z 
zywym przeciwnikiem, ale bedi co bedi to tylko ghost, a catodd 
sprowadza sie d° uzyskania jak najlepszego czasu. Odpadaje 
"przepychanki" czy zajezdzanie. Ktod powie, ze taka specyfika 
rajd6w szutrowych. Zgoda, jednak rywalizacja bezpodrednia w 
grze online dostarcza po prostu znacznie wiecej emocji. □ 

[shiva] 
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Listy 

W2 '[•••] He i Shiva, pisz? do Ciebie, gdyz moze 
b?dziesz w stanie pomdc mi z Xbox Live. 
Zdobylem ostatnio kod na dwumiesi?czny darmowy 
dost?p do serwerbw. Konsol? mam oczywibcie 
nieprzerobion?, wi?c podl?czytem bezposrednio 
.stalk?" (Aster 256) do X-a i wlgczylem Network 
Settings. Nast?pnie w Connect Status pojawity si? 
informacje: Cables Connected, IP Settings 
Configured, DNS Resolved, ale Xbox Live Not Found. 
W PPPOE Settings w oknie Configuration mam 
wlqczone Off, a w Advanced nie ma zadnych danych 
(Wireless, Host Name, MAC Address). Pbiniej 
wlgczylem z menu glbwnego Xbox Live New 
account, ale po loadingu pojawil si? komunikat - 
Could Not Connect to Xbox Live. I tyle z grania. Mam 
nadziej?, ze problem zarysowalem w miar? 
czytelnie. Byb moze musz? wypelnib puste miejsca 
w PPPOE Settings i Advanced, ale nie wiem z kolei, 
sk?d wzi?c te dane. Co o tym sqdzisz? [...] 

vagrant3, e-mail 

► Prosta sprawa - musisz wpisab w odpowiednim 
menu Xboxa MAC adres karty sieciowej z 
komputera, na ktbrym masz dost?p do Intemetu. 
Aster si? pewnie zabezpieczyl - sieci kablowe maj? 
odpowiednie ustawienia i Internet od nich dziata 
wyl?cznie na urz?dzeniu, ktbre maj? u siebie 
zarejestrowane, czyli w Twoim przypadku jest to 
karta sieciowa zainstalowana w komputerze. 
Sprawdi jej MAC adres, uruchamiajqc w Windowsie 
kolejno: Start -> Uruchom -> cmd -> ipconfig/all - 
adres MAC to tzw. “adres fizyczny", skladajgcy si? z 
1 2 cyfr oddzielonych co dwie myslnikami, 

np. "00-29-B2-80-66-51 ". 

W2 "[—] Mam problem z graniem online. Otbz w 
Socom 2 mam non stop “disconnect" (okoto 3 
minut po wejsciu do gry), mam tez cz?sto lagi. W 
Burnout 3 praktycznie w kazdej grze pojawia si? 
"unable to open communications to other players", 
tylko Hardware Online dziala dobrze. Mam l?cze 
radiowe 1 60kbps, admin twierdzi, ze na serwerze 
wszystkie porty s? otwarte, w domu jest PC z 
wt?czonym udost?pnianiem. Moze jestjakiS sposob, 
zeby sprawdzib, czy admin nie blokuje portbw? Bo 
nawet na kompie je odblokowalem (potem udalo mi 
si? nawet podt?czyb do jednej gry w Burnout 3), ale i 
tak host si? wyl?czyl:(. Wiesz, co moze byb nie tak? 
[...]" Adrian, e-mail 

► Wiem - masz niestety kiepskie l?cze. 

Wprawdzie 160 kbps brzmi OK, ale pewnie upload 
jest na poziomie najwyzej 64 kbps (spytaj admina) i 
st?d lagi. Poza tym radiowe l?cza (podobnie jak te z 
telewizji kablowych) nie s? zalecane przez Sony ani 
Microsoft, co oczywibcie nie oznacza, ze nie dzialaj?. 
Poza zmiang/przyspieszeniem l?cza wiele nie 
wskbrasz. 

B “[...] Chcialbym prosib o pomoc w podtgczeniu 
mojego GaCka do Intemetu. Na pocz?tek moze 
powiem co mam i co chc? osi?gn?b: GameCube + 
Mario Kart: Double Dash, Neostrada 128, Broadband 
Adapter (w najblizszej przyszlobci), "plaska" karta 
kredytowa Visa Electron Mtodziezpwa. Chcialbym 
sobie pograc w przez Sieb, ale nie wiem sk?d wzi?b 
program "oszukuj?cy" GaCka, ze ten jest w LAN-ie, 
a wiem, ze cos takiego istnieje. Nie wiem tez, czy do 
grania nie jest potrzebna karta kredytowa, tak jak w 
przypadku Xbox Live i Phantasy Star Online na GC. 
Jebli mbglbyS mi pombc, to byloby fajnie. A jebli 
ktbryb z Czytelnikbw chcialby si? zabawib w Sieb na 
Kostce, to jebli tylko mozesz - podaj mu adres 
mojego maila. [...]* 

Michal “Delwazon" Potocki, Obwi?cim 

► Nie ma sensu kupowac Broadband Adaptera. 

Ostro, prosto z mostu, ale od razu chc? Ci wybib ten 
pomyst z gtowy. Program “oszukujgcy" GameCube'a 
to WarpPipe i bci?gn?b go mozesz ze strony 
www.warppipe.com (wciqz jest to stara wersja 0.3.5 
Beta I nowa pewnie juz nie powstanie). Zadne karty 
kredytowe nie s? potrzebne - obalam kolejny mit - 
karta taka potrzebna jest wyt?cznie w przypadku 
Xboxa i rejestracji na Xbox Live. Zatozmy, ze masz 
juz siecibwk? do GC, zainstalowales WarpPipe, 
odpalasz i... i nikt w to nie gra (pustki) - to raz. Dwa, 
jebli juz kogob znajdziesz, to animacja wybwietlana 
jest w 5-1 0 klatkach na sekund? (potworne lagi, czyli 
opoinienia na l?czach). Innymi slowy, granie online w 
przypadku GaCka praktycznie nie istnieje. 



II X Burnout 3: Takedown 

■ To w tej chwili najlepsza wyscigowa gra online na PS2 - odstawilem Need for Speed Underground 2 na polk?. Znakomita w trybie single, okazuje si? == 

byb tak samo miodna - ba, nawet bardziej - w przypadku zmagah z zywym przeciwnikiem. Pierwsza rzecz, zaraz po wybraniu opcji online, to wybbr 
odswiezania ekranu: 50 lub 60Hz. Jest to w przypadku B3 o tyle istotne, iz decyduj?c si? na 50Hz, nie b?dziemy widzieb na serwerach osbb. ktbre 
wybraly 60Hz (i odwrotnie). Po wybraniu profilu pojawiaj? si? przed nami nast?puj?ce opcje: Play Now, Quick Match, Lobby Select, Records oraz News. ZZZ 
W tej pierwszej mozemy stworzyc wlasn? gr?, dol?czyb si? do juz istniejgcych, wejbb na czata lub sprawdzib list? osbb aktualnie zalogowanych 
(przydatna rzecz). W czasie testbw bawilo si? srednio 40-50 Graczy i raczej trudno uznab t? liczb? za satysfakcjonuj?c?. W Lobby Select wybieramy ZZZ 

pomi?dzy kilkoma rbznymi (podziat geograficzny, m.in. trzy amerykartskie, Francja, Niemcy, Wlochy itd.), natomiast Records podzielono na cztery 
osobne kategorie: World' s Top Driver, Crash Masters, Aggressive Online Racers oraz klasyczne T rack Records. Bawib si? mozna maksymalnie w 8 ZZZ 

osbb - taka ilobb Graczy ma miejsce tylko w jednym trybie, Party Crash, znanym z poprzedniej cz?bci (rozwatka na punkty z podzialem na tury, gdzie ZZ 

kazdy startuje osobno. mozna tez rywalizowab w dwuosobowych druzynach - maksymalnie 3 takle teamy). Do 6 Graczy moze si? zmagab w trybach ZZZ 

Single Race (tlumaczyb chyba nie trzeba, klasyk) oraz Road Rage (rozwalka z tytutowymi takedownami). Z kolei dla maksymalnie 2 osbb IZZ 

przygotowano Team Crash oraz Double Impact. W tym pierwszym, polegaj?cym na kooperacji, w tym samym momencie startuje obaj Gracze, a ZZ 

zdobyte przez nich punkty s? zliczane do jednego wyniku. Tymczasem Double Impact polega niemal na tym samym. tyle ze w nim bezposrednio ZZZI 

rywalizujemy juz ze sob?. Miodnosb, idealna ptynnobb animacji (przy l?czu min. 256 kbps, bo na 128 kbps gra si? cigzko), klimat - wszystko to, co ^^Z 

stanowi o sile B3 w trybie single, uderza z podwbjn? moc? w przypadku gry przez Internet. Wady? Ech, mato ludzi, stanowczo zbyt malo ch?tnych do 
rozwatki.D [shiva] 

llobb ch?tnych do zabawy w Burnout 3 na serwerach Xbox Live rbwniez nie przyttacza, ale jest ciut lepiej niz na PS2 - brednio przewija si? okoto setki 
osbb (najlepiej w weekendy). Wersja na Xboxa - oprbcz opcji podobnych do PS2, w tym trybu 50/60Hz i ograniczeb z tym zwiazanych - zawiera 

standardowy dla wszystkich gier pod XL bajer Optimatch. Pozwala on przeszukiwab dost?pne gry wedle paru ustawionych przez nas kryteriow: ■ 

rozgrywanego trybu, zakresbw rankingbw Graczy (co chronl nowicjuszy przed spotkaniem z 
hardkorowcami) oraz j?zyka (jest nawet Japan:). Jednak b?di my szczerzy - gra nie nalezy juz do 
goracych hitbw ostatnich dni i wszystko rozbija si? o ilobb ludzi - jebli ustawimy jakieb wyzytowane 
kryteria, najzwyczajniej w swiecie nie b?dzie z kim grab. Cata reszta identyczna jak na PS2, obie 
wersje obstuguja headseta, zarbwno w lobby jak i podczas wybcigu. Co wazne (1 ): bcigajac si? on-line 
na iXim, mozemy sluchab wtasnego soundtracka z HDka tak jak w singlu, trzeba go tylko wtaczyb 
zanim si? zalogujemy do XL Co wazne (2): ponownie struktura Xbox Live pokazuje pazurki i 1 28 kbps 
wystarcza do wybmienitej zabawy. Co wazne (3): EA prowadzi na swoich stronach www ranking 
wszystkich Graczy, z podzialem na platform? i kilka innych kryteriow. Nie jest to moze tak gl?bokie jak 
Bungie dla Halo 2, ale jest i po polsku! □ [butcher] 
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sieciowo 



128 kbps = lagi (PS2) 
malo ludzi na 
serwerach 



Witam wszystkich sieciowych maniakbw! Poniewaz w tym miesi?cu nie 
bylo zadnych nowobci na XBC, a tlum dalej gra w Halo i Halo2, tym razem 
nie b?dzie relacji z batalii online. Postaram si? za to przyblizyb konkurenta 
XboxConnect - Xlinka Kai. 

Nasz? przygod? z Xlinkiem proponuj? zacz?6 od utworzenia swojego konta 
na stronie producenta - httpV/www.teamxIink.co.uk/. Wybieramy zakladk? 
"Sign Up" i konfigurujemy swoje konto podaj?c kolejno swojego nickaAaga 
(XTag), hasto, ponownie haslo, adres mailowy (oczywibcie nalezy podab 
adres, ktbrego uzywamy, poniewaz otrzymamy maila z potwierdzeniem 
utworzenia konta). Nast?pnie mamy mozliwobb podania nazwy kraju, wieku, 
wartobci uploadu naszego t?cza oraz posiadan? konsol?. W tym miejscu 
warto wspomnieb, ze Xlink nie jest dedykowany tylko i wytgcznie jednej 
konsoli - uzywab go mog? posiadacze Xboxa, PS2, Gamecube’a oraz DS-a i 
PSP. 



Mozna jeszcze zaznaczyb, jakie gry posiadamy, ustawib swojego avatara 
oraz podab numery komunikatorbw (ICQ, AIM, YIM). Rejestracj? konczymy 
uzywaj?c przycisku "Submit" i udajemy si? do sekcji Download. W 
zaleznobci od preferencji (jeden lubi .pingwina", inny „okna” BillaG.) 
wybieramy odpowiedni? wersj? programu i instalujemy aplikacj? na naszej 
maszynie. Nast?pnie nalezy uruchomib narz?dzie "Start Kai Config Tool" - 
aplikacja pobierze z serwera odpowiednie pakiety, ktbre s? wymagane przy 
konfiguracji Xlinka. 



Nast?pnym krokiem b?dzie 
konfiguracja Xlinka (poniewaz obecnie 
mam dost?p tylko do Xboxa, 
przykladowa konfiguracja b?dzie 
dotyczyb maszyny Microsoftu). 
Teoretycznie interesuj? nas 
nast?puj?ce pozycje: Select a profile 
(zaznaczamy "Normal Kai Use"), 
Network Adapter (nalezy wybrab 
kart? sieciow?, do ktbrej jest podpi?ty 
Xbox), Default XTag (Username) - 
tutaj nalezy wpisab swojego nicka, dla 
ktbrego zostalo utworzone konto. 

Okno "Default Password" wypetniamy 
haslem. ktbre podalibmy podczas 
rejestracji. Pozostaje jeszcze 
zaznaczenie opcji “Auto Login" (aby nie 
Xlink Kai jest juz gotowy do pracy. 
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i podawab za kazdym razem hasla) i 



Uruchamiamy program (na 
pocz?tku pojawi si? okno 
aktualizacji) oraz czekamy na 
najwazniejszy komunikat - 
pot?czenie z serwerem (powinnibmy 
otrzymac jeszcze informacj? o 
starcie glbwnego "silnika" programu 
numerem IP). 
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: integracji Xlinka z naszym 



Kai moze pracowab w dwbch trybach - Messenger Mode (w ktbrym moze 
byb uzywany jako komunikator) oraz Arena Mode (gdzie Gracz ma 
mozliwobb podlgczenia si? do areny w celu rozegrania partyjki w to i owo). 



T ryb pracy Xlinka ustawiamy za pomoc? dwbch pierwszych ikonek - — — 

pierwsza (przed stawiajgca dwie glowy) oznacza tryb Messengera, a 
druga (glob) umozliwia prac? Xlinka w trybie Arena. 

B?d?c w trybie Messenger, Xlink Kai spelnia rol? komunikatora. Mamy 

mozliwobb przeprowadzenia rozmbw glosowych z Graczami, ktbrych 

mamy na libcie, wyslania im wiadomobci tekstowej lub za pomoc? 
jednego klikni?cia przejsb do areny, w ktbrej znajduje si? nasz znajomy. 

Nalezy pami?tab o tym, aby ta druga osoba rbwniez dodala nas do listy 
kontaktbw, inaczej za kazdym razem b?dzie ona niedost?pna. 



T ryb Arena jest podzielony na kilka sekcji - najpierw nalezy wybrab 
platform? sprz?tow?, a nast?pnie gr? (dla Xboxa jest jeszcze wybbr 
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rodzaju gry: sportowa, wybcigi, FPS itd. Dopiero pbiniej mozemy " 

wybierabaren?zgrami). 

Po wyborze interesuj?cej nas gry (czasami b?dziemy musleli jeszcze 
wybrab lokalizacj?: Ameryka, Europa itd.) naszym oczom ukazuj? si? 
dost?pne „areny” (odpowiednik hostowanych pokojbw w XBC). Teraz 
sytuacja jest prosta - wybieramy interesuj?c? nas aren? oraz 
ustawiamy w Xboxie odpowiedni? gr?, pami?taj?c o wybraniu trybu ■ ■ 

Link. W Xlinku zaznaczamy dodatkowo zakladk? J'm trying to join”, aby 
sprecyzowab status graj?cego - w tym momencie b?dziemy mogli brab ■ 
czynny udziat w zmaganiach na juz istniej?cej arenie. 

Par? slbw podsumowania. Xlink Kai nie jest ztym programem, 
rzeklbym nawet, iz jest bwietn? altematyw? dla XboxConnect. W 
przeciwiertstwie do XBC jest stabilny (nie trzeba sci?gab nowych wersji ~ 
co 3 dni) i nie ma tylu bugbw. Wydaje mi si? tez, ze posiada 

stabllniejsze serwery. Glbwn? jego wad? jest mala liczba aren - 

porbwnab je mozna do ok. potowy Graczy hostuj?cych Halo 2 na XBC. IZZZ 
Jezeli porbwnujemy komfort grania, to zaryzykuj? stwierdzenie, ze na ^ZZ 
Xlink Kai miewatem lepsze pingi niz na XBC. Nie sugerowalbym ^^Z 
zrezygnowania z XBC na rzecz Xlinka, lecz warto mieb go na uwadze, ZZZZ 
poniewaz cz?ste kaprysy serwerbw XboxConnect zmuszaj? Graczy do IZZZ 
szukania altematywnych rozwi?zan. Tym rozwi?zaniem na dzieri ^Z 

dzisiejszy jest Xlink Kai. □ [JuveFan] 







■ Przeglad stron WWW 
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Witam w kolejnej odslonie naszego cyklicznego przeglydu stron internetowych, ktory po raz kolejny zgromadzif spore grono zainteresowanych. 

EXTREMY to doskonata okazja dla mtodych i ambitnych tworcow, by za sprawq PSX Extreme, ogolnopolskiego pisma drukowanego, zaprezentowac 
owoce swojej cipzkiej pracy. Wszyscy znacie specyfikp Intemetu - jego powszechnosc ma swoje plusy i minusy. Do zalet mozemy zaliczyc latwosd 
dostppu i szybkosc przeptywu informacji. Zaraz obok jednak znajdziecie wady: kiepski poziom merytoryczny, liczne problemy techniczne, oraz czfste 
zjawisko, ktore okreslp staroszkolnym mianem: “slomiany zapat". EXTREMY to przedsifwzipcie, ktore promuje wszystkie te site'y, ktore mimo wielu 
trudnosci dzielnie walczy o swoje miejsce w Sieci i stale dyzy do poprawy ogolnego wizerunku. Konsolowe strony WWW to takze doskonata skrzynka kontaktowa, miejsce 
spotkan Graczy. To na amatorskich site'ach wielu redaktorow znanych pism stawiato swoje pierwsze kroki, a ich aktywnosc otworzyta im drag? do kariery! Godzina proby wybita 
zakasam rgkawy, chwytam za swoje notatki i ... EXTREMY 2005 czas zaczqc! 



W tegorocznych EXTREMACH 2005 zdecydowalismy sip 
oceniac wedtug nastppujycych kryteriow: 

300 aktualizacja - czyli jak czpsto strona jest aktualizowa- 
na. Zwracamy uwagp przede wszystkim na czpstotliwosc 
publikowania newsow, ale surowy wzrok jury spoglyda rowniez 
na inne dziaty, jak publicystyka czy recenzje. Oceniamy ruch, 
ganimy jego brak. 

OOO wyglgd - ogolne wrazenie - wykonanie, kolorystyka, 
design, czytelnosc strony. Jest to rowniez wazny aspekt - 
nawet jesli dana strona jest sama w sobie ucztg merytoryczny, 
wiele osob moze wzgardzic taky potrawy, gdy nie jest 
odpowiednio podana... 

OOO merytoryka - najwazniejsza ocena, czyli zawartosc 
merytoryczna serwisu. Oceniamy poziom tekstow, oryginalnosc 
oraz konkurencyjnosd w stosunku do innych stron WWW. 

OOO interaktywnosd - tutaj przede wszystkim oceniamy 
kontakt z Czytelnikami, czyli takie elementy jak forum 

EXTBEMY 2005 - penny 



dyskusyjne, komentarze przy newsach, listy 
mailingowe oraz inne podobne elementy. 

OOO kreatywnoSd - w tej ocenie chciatbym 
uwzglpdnic kreatywnosc ekipy redakcyjnej, czyli 
wypunktowac oryginalnosc, podniesc ocenp za 
wdrazanie smialych rozwiyzan czy niekonwencjonal- 
nych pomyslow. Dodatkowe punkty przydzielamy 
rowniez za dbatosc o kontakty z dystrybutorami i 
osobami zwiyzanymi z branzy. 

OOO poziom techniczny - tutaj kladziemy nacisk na 
techniczny czp§6 przedsipwzipcia. Nasz etatowy 
inspektor Senti chwycit za wadalitor html i przeprowa- 
dzit wnikliwe crash testy, badajyc m.in. kompatybilnosc 
z populamymi przeglydarkami, podliczajyc rownocze- 
snie ilosc btpdow (sprawdzanych tylko na stronie 
gtownej) i ganiyc za niezgodnoSc z obowiyzujycymi 
standardami. Ze wzglpdu na niekomercyjny charakter 
testowanych serwisow, ocena za poziom techniczny 
ma charakter drugorzpdny. 



OOO oceny wystawiane sy wedtug 
klasycznej skali 1/10, zas z ocen czystkowych 
wyciygamy sredniy. Nie jesteSmy jednak w 
szkole, wipe nie zamierzamy trzymad sip scisle 
arytmetyki, zostawiajyc element niedopowiedze- 
nia dla siebie:). 

WARUNKI UCZESTNICTWA 

Przypominam krotko warunki uczestnictwa, by 
nie byto zadnych niejasnosci: oceniania strona 
musi bye w ojezystym jpzyku, przede 
wszystkim poruszac zagadnienia zwiyzane z 
branzy elektronieznej rozrywki, by6 w miarp 
regulamie aktualizowana, niekomercyjna 
(przymykamy oko na elementy komereji, gdy 
zwiyzane sy bezposrednio z przetrwaniem 
strony i kontaktami z dystrybutorami), zawarte 
na niej tresci nie ktocy sip z przekonaniami 
naszego pisma, a strona znajduje sip w Sieci co 
najmniej 3 miesiyce. 



www.pes.gameonly.pl 



Strona ta stanowi lyczone przedsipwzipcie ekipy z Poznania, 
StupskaorazZybek. T4Killer. Don Elofante, micgal i kamsonll 
polyezonymi silami stworzyli miejsce, w kt6rym chcieli skupid 
podobnych sobie milosnikow kultowej gry sportowej - Pro 
Evolution Soccer/Winning Eleven. Znajdziecie tutaj skrupulatny 
spis wszystkich odston serii, tyeznie z datami wydania i 
platformami, na jakich sip ukazaty. Przede wszystkim rzucit mi 
sip woezy dziat ’Polska Scena PES-a", gdzie znalazly sip relacje 
z imprez i mistrzostw opatrzone stosownymi zdjpciami. Do 
plusow zaliczp rowniez masp informacji na temat najpopulamiej- 
szyeh odston serii: sktady. info o zawodnikach, ekrany tytulowe, 
uzyteczne strategie, czy chodby takie detale, jak pokazny zbior 
tapetek. Niestety, znaeznie gorzej jest z aktualizacja i 
kreatywnosciy. Nowe materiaty pojawiajy sip sporadycznle, zad 
strona czerpie petnymi garsciami ze swojej dawnej odstony. 
Osobiscie widzp w tym przedsipwzipciu spory potenejal i 
uwazam, ze kazdy fan wspomnianej serii powinien zajrzec w to 
miejsce. Pytanie: czy autorzy stany w przyszlosci na wysokosci 
zadania? 




www.sonyps2.prv.pl 



Oto przyktad kolejnej strony, ktorej 
zatozenia byty jak najbardziej 
stuszne, zas samo ich wykonanie 
okazato sip bye nie do przesko- 
czenia. Przede wszystkim rzucito 
mi sip w oezy rozbudowane menu: 
relacje z imprez, informaeje z E3, 
marzenia Gracza, opisy gier itd. 

Super, ale kiedy okazuje sip, ze 
90% strony swieci pustky, zad 
same linki odsytajy nas do 
zdawkowego komentarza: "Wnet wielkie 
otwarcie!!! Dziat w budowie!!", to caty czar 
pryska jak banka mydlana. Chtopaki - robicie 
cos z tym, czy bawimy sip w obiecanki-cacanki? 
Rok 2004 przy Waszych ksywach wyrainie daje 
do zrozumienia, ze w nowym roku zmienity sip 
Warn priorytety. Niestety. 













www.subfan.pl 



Muszp przyznad, ze subfan.pl to swietna 
robota, ktora kontynuowana jest 
nieprzerwanieprawieod 2001 roku, kiedy to 
pierwsza odstona strony trafHa do Intemetu. 

Cate przedsipwzipcie skupia sip na grach 
jRPG, cRPG, oraz od niedawna rdwniez 
MMORPG. Site posiada forum dyskusyjne. 
ruchliwy czat (skrypt pozwalajycy potaezyd 
sip z serwerem IRC bezposrednio z 
poziomu przeglydarki za pomocy Java), oraz 
... prywatne kdtko rdzaricowe;). [fragment arta: "Napisatem ten 
tekst, aby pokazac warn, ze B6g istnieje i jest wspaniaty, o wiele 
wspanialsze jest przebywanie z Nim od Final Fantasy i innych 
jRPG."]. Strona zawiera tez sondaze i spory zbidr plikdw w 
dziale download. Warto wspomnied o bartizo pokaznej bazie 
tekstow: recenzje, opisy, artykuty, relacje, a takze osobiste arty 
"od fan6w dla fanow". Ekipa z Subarashii Fantasy to takze ludzie 
odpowiedzialni za tlumaczenia gier Final Fantasy VII i VIII na 
jpzyk PL, aktualnie takze zaangazowani w inne podobne projekty. 



www.consolegamez.xt.pl 




Strona ladnie wykonana, utrzymana w ciemnych 
klimatach, ale schludnie rozwiyzana i dose 
wyraina. Spodobato mi sip forum dyskusyjne, 
grafieznie nawiyzujyce do stylistyki PS2. Niestety, 
gorzej z merytoryky - autorzy wlali w caly ty 
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pipkny ramp za malo konkretow i podstrony wiejy 
pustky. Z pokainym zbiorem recenzji kontrastujy 





dziafy z zapowiedziami, soluejami i tematyezne 
komery. Newsy sy publikowane w miarp regulamie, chod 
ich ilodd w porownaniu z liezby redaktordw w stopce ( 1 4 
osdb) wypada niekorzystnie. Interaktywnodc jest 



ksipga gosci i proste sondy. Na dzieri dzisiejszy calosd 
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wypada srednio, jednak schludnosc i dziat z recenzjami 




swiadezy, ze przy wipkszym wkladzie ze strony ekipy A 
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prowadzyeej serwis moze rozwinyd skrzydta! 
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Tradycyjnie kierowany samczym Instynktem w 
pierwszej kolejnosci zajrzatem na podstronp 
poswipcong laskom ze swiata elektronicznej rozrywki, 
gdzie znalaztem kilka slicznych artworkow i zdjpc 
kobietek z Tekken 5 czy Rnal Fantasy VII. Punkt za tp 
inicjatywp. W dziale "dziwne schizy" znajdziecie 
pierwszy screen z MGS: Dog Eater oraz Silent Hill 6. 
Sporo tu drobnych recenzji, z czego kilka przypominajg 
formg swobodny dialog dwoch napaleiicow na GG. 
Poziom tekstow jest rozny, ale autorzy za recenzje 
nadestane przez intemautow nie biorg odpowiedzialno- 
dci. Niestety, w innych dzialach wieje pustkami - puste 
podstrony "przepraszajg", ze istniejg, zas newsy 
pojawiajg sip stanowczo zbyt rzadko. Widad, ze tworcy 
chcieli stworzyd specyficzny klimat catosci, ale poki co 
braki w materiatach burzg ten obraz. Kolejna strona, ktora 
nie jest zla, ale wymaga pracy. 



www.psxgames.xt.pl 



1 



PSX Games to stronka poswipcona dziadkowi 
Szaraczkowi, niejako stworzona w holdzie 
starym dobrym czasom. Mozna tutaj znalezc 
recenzje gier na PSone (prawie 1 00), solucje, 
felietony, kody, oraz sporo stuffu w dziale 
download. Co miesigc teksty sg zbierane i 
redaktorzy na ich podstawie klecg zin do 
sciggnipcia i poczytania offline (istnieje 
mozliwosd zatozenia subskrypcji). PSX Games Mag wlasnie 
doczekal swojego pigtego wydania. Strona posiada forum 
dyskusyjne - najciekawsze biezgce tematy wyswietlane sg 
rowniez na gtownej stronie (interaktywnosc). Autorzy 




wprowadzili takze kgeiki tematyezne poswipcone populamym 
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gram - w oezy rzuca sip szczegolnie dobrze zrealizowany dzial 




Parasite Eve 2. Chciafbym rdwniez nadmienic, ze na stronie 
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panuje tworezy ruch - dose regularnie pojawiajg sip aktualizaeje 




wnoszgce nowe materialy. Zdecydowanie jest to site, ktory 
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nalezy nadal rozwijac, gdyz ma potenejal - mamy najlepszg 




stronp o Dc, moze czas na cos podobnego na temat PSone? 
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www.gameteam.prv.pl 



Od zawsze mam stabosc do zindw, wipe z 
zainteresowaniem spojrzalem na owoc pracy 
naszyeh Czytelnikow, czyli miesipeznik 
GameTeam. Co ciekawe, chtopakow cechuje 
regularnosc, gdyz praktyeznie bez obsuwu 
dostarezajg co mieslgc kolejny numer 
periodyku, ktdry wladnie dobija do 1 1 wydania. 

W drodku ponad 1 00 stron zapelnionych 
materiatami - obok tekst6w okologrowych pojawiajg 
sip tez materialy z zycia wzipte. Haslem 
przewodnim serwisu jest “O grach wiemy wszystko 
- i nie tylko o grach!". Teksty cechuje humorystyezna 
konweneja. Wyglgd zinu i samej strony jest ladny - 
mozna latwo skontaktowac sip z autorami, dokonad 
prenumeraty, wpisad sip do ksipgi godci. Jedng z wad 
jest wielkodd zinu: 12 MB moze ojcazac sip dla 
modemowedw cipzkostrawne. 




www.gbcentrum.glt.pl 



Gbcentrum to mila stronka dla fandw kieszonsolek, 
bogata w zwigzane z nimi informaeje. Milo, ze 
twdrey starajg sip na biezgeo aktuallzowad newsy, 
wrzucajgc dla lepszego efektu takze screeny. Ogolnie 
w kazdym dziale cos sip dzieje: kilka dostppnych 
recenzji, informaeje sprzptowe, solucje, ciekawostki 
na temat emulacji. tipsy, publicystyka, komiks (prace 
Toriego to ciekawe uzupetnienie catodci, a zarazem 
oryginalny element). Niezty jest tez dzial Stuff, gdzie 
mozna zassad wszelkiej madci trailery, intra i inne 




wyswietlenie logo wymaga zainstalowanego flasha, a 
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layout odbiega od wspolczesnych standardow. Moze ten 






site nie jest spektakulamy, ale emanuje pewng 


* 
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czyzby dyskretny urok kieszonsolek? 
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Strona DC Fans naprawdp zaskakuje, zwazywszy, ze 
poswipcona jej konsola jest od dawna trupem. State 
aktualizaeje przynoszg swieze informaeje na temat prpznie 
- jak sip okazuje - dziatajgcej sceny Dreamcasta. Nowe 
emulatory, uzyteczne aplikaeje i masa plikdw do 
sciggnipcia z dzialu download. Niezwykle zywe i ciekawie 
wyglgdajgce forum dyskusyjne zrzesza setki zadowolonych 
osob, wyglaszajgcych pochlebne opinie na temat strony 
(pojawiajg sip takze przedstawicielki plci pipknej). M@jk 
rozszerzyt dziatalnosd o butik z ciuchami, dzipki ktdremu 
kazdy fan DC moze utozsamic sip z ulubiong konsolkg. Byd 
moze oldskulowa szata grafiezna strony troszkp odbiega od 
dzisiejszyeh standardow, ale wlana w nig warstwa 
merytoryezna po trzykrod to wynagradza. Jedli odczuwacie 
sentyment w stosunku do konsoli Segi, to niniejsza stronka 
stanowi swoiste kompedium na ten temat i jest 
nieocenionym zrodlem informaeji. 



www.kragcup.info 



Jest to strona odmienna od pozostatych, 
gdyz zostala poswipcona konkretnemu 
przedsipwzipciu - poznariskiej lidze Pro 
Evolution Soccer. T rzeba przyznac, ze 
zrealizowanejestto poprawnie. Czytelny 
layout pozwala zorientowac sip w aktualnej 
tabeli ligowej, bez problemu mozna znalezd 
lokalizaejp kolejnego tumieju, szczegolowy 
regulamin uczestnictwa, a na zainteresowa- 
nych czekajg relacje z poprzednich edycji 
imprezy. Strona oparta jest na skrypeie PHP, wipe 
korzysta z dobrodziejstwa systemu newsow, daje 
mozliwosd zalogowania sip. zapoznania z listg 
uzytkownikdw i statystykami. Site jest przeznaczony 
gldwnie dla wgskiego grona zainteresowanych, co znajduje 
odzwierciedlenie w ocenie - miejsce dla fandw serii ISS/ 
PES, szarzy uzytkownicy nie majg tarn raezej czego 
szukad. 
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www.ps2team.prv.pl 



Strona PS2Team korzysta z technologii 
PHP, co pozwala na takie nowoczesne 
bajery, jak mozliwosd wybrania layoutu, 
umieszczenie kalendarza, shoutbox czy 
system komentarzy do newsow. Te 
pojawiajg sip dose regularnie, choc jest 
ich niestety mafo i wyraznie brakuje 
ilustrujgcych je screenow. Strona 
zawiera ponad 30 recenzji gier na PS2, 
zad w innych dzialach niestety pustki - 5 
krotkich tekstdw okologrowych i zero 
solueji czy zapowiedzi. Brakuje tej 
stronie czegos konkretnego, co 
zachpciloby ludzi do jej odwiedzania. 
Mydlp, ze dobre zaplecze techniczne 
powinno zmobilizowac tworcow do tego, 
by popracowad nad merytorykg! 
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www.psxdev-pl.tk 
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PSone Section-PL to strona traktujgca tylko i wylgeznie o 
PSone. Jako jedyna (!) sposrdd wszystkich zgtoszonych do 
konkursu wykonana jest poprawnie od strony technicznej 
(zgodnodd ze standardem HTML 4.01). Layout jest surowy, 
ale nasuwa dobre skojarzenia z legendamym dzis serwisem 
psx.net.pl. Strona zawiera pokazng bibliotekp recenzji, ktore 
podano w dodd atrakcyjny sposdb. Teksty sg poprawne 
merytoryeznie, zilustrowane, a milym patentem sg odnosniki 
- jedli podoba sip Warn dany tytul, mozecie za ich pomoeg 
odnalezd gry o podobnej stylistyce. by pdzniej po nie sipgngd. 
Strona zawiera tez kilka dobrych solueji. masp tipsow i sporg 
bazp artykulow okologrowych - na temat emulacji. sceny (as 
w rpkawie tworcow serwisu, bardzo ciekawe i unikalne 
materialy!), czy hardware'u. Do uzytku oddano forum 
dyskusyjne (sporo postow swiadezy o zainteresowaniu 
czytelnikow) i shoutcast. Plusem stronki sg tez stale 
aktualizowane newsy - zwazywszy na kondycjp Szaraczka 
jest to wyezy n nie lada! 
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www.konsola.pl 



Strona skupia sip przede wszystkim na 
zagadnieniach zwiqzanych z PS2 i NGC. 

Znajdziecie tutaj kilka recenzji gier, sporo 
tipsbw i solucje, m.in. GTA: San Andreas. Na 
plus dla strony mozna zaliczyc FAQ, gdzie 
znajdziecie kilka odpowiedzi na czpsto 
powtarzajqce sip pytania zwiqzane z 
uzytkowaniem konsoli czy obslugq populamego 
ostatnio HDIoadera. Jak widac. znajomobb tej 
problematyki stala sip wizytowkq strony, co 
widad na dzialajqcym prpznie forum dyskusyjnym i w 
ksipdze gosci. Osoby zainteresowane FF: Crystal 
Chronicles znajdg masp informacji na po&wipconej tej grze 
podstronie. Wyraznie widac, ze ta strona WWW balansuje 
na granicy mipdzy przeciptnosciq a czyms wipcej. 
Pozostaje zyczy 6 autorom odnalezienia recepty na 
ozywienie serwisu, ktoremu na dzien dzisiejszy brakuje 
przewodniej idei. Trzymam kciuki za autorbw i ich 
kreatywnosc! 



Gameonly to prawdziwy dinozaur wSrod polskich site'ow konsolowych. Jak sip 
okazuje, ich przepisem na dlugowiecznosb jest konsekwentne dqzenie do celu i 
poprawianie jakosci swoich ustug. Strona prowadzona przez Conkera i Lewika 
przy statym wsparciu technicznego czarodzieja Palliego, jest w tym momencie ’ 
bezkonkurencyjna. Codzienna aktualizacja, najwipksza ilosd newsdw na 
wszystkie platformy, integracja redaktorbw z Czytelnikami, rbznorodnosb 
tekstow (bwietne materialy okologrowe i felietony) oraz organizacja konkursow i 
akcji promocyjnych (Gameonly jest wspblorganizatorem Zlotu Fanow Nintendo) 
to tylko niektdre z wielu zalet przodujqcego dzi£ serwisu konsolowego. Duzy 
wpfyw ma na to rowniez owocna wspotpraca z udostppniajqcymi materialy 

firmami, m.in. Electronic Arts, Swiatem Nintendo, CD 
Projekt i Nokiq. Z czystej formalnosci wspomnp jeszcze o wyraznym 
layoucie, bardzo wysokiej interaktywnoSci poszczegolnych 
komponentow oraz niebanalnej kreatywnoSci: do nowych inicjatyw 
ekipy nalezy uzyteczna encyklopedia gier oraz akcja promocyjna 
Oszczpdzaj z Gameonly”. Strona wypromowala niejednego zdolnego 
cztowieka i otworzyfa mu drogp do dalszej kariery. Chlopaki - jak by 
to powiedzial HIV, ryjecie berety na calego:). 



Online Center to jedyne w Polsce miejsce 
spotkan konsolowych Graczy, ktorzy nastawieni 
sp na rozgrywkp online. Strona jest nadal bardzo 
mloda i sip rozwija, co widac po pustkach w 
warstwie merytorycznej. Layout jest ladny i 
wyrazny, zas wszystkie prezentowane materialy 
czytelne. Dobrym patentem jest lista graczy 
XBL i XBC, co pomaga w nawiqzywaniu 
kontaktow i szukaniu potencjalnych spamng- 
partnerbw. Sporo sip dzieje w interaktywnej 
czpsd site'u (forum odwiedzane jest przez wiele 
osob zainteresowanych tematem), jednak z kolei 
na samej stronie panuje zastoj. Newsy pojawiajq 
sip nieregulamie, zas innych tekstow jest malo. 
Uwazam, ze sq wszystkie podstawy, by pchnqb 
cale przedsipwzipcie naprzbd! 



ifTirrum 






Oto miejsce pielgrzymek wszystkich fanbw 
serii Metal Gear Solid. Chyba najrzetelniejsza 
w kraju skarbnica wiedzy na temat wszystkich 
odslon serii, podajgca na tacy potrzebne 
informacje z dbaloscig o najmniejsze detale. 

Dokladne solucje, opisy wszystkich broni i 
sprzptu, spisy bugow, a nawet tak lubiane przez 
nas Easter Eggi. Autorzy pomysleli o 
urozmaiceniu zawartosci o takie elementy jak 
fanart, ciekawe screeny, informacje na temat 
soundtracku, czy nawet opinie prasy na temat ich ulubionej 
gry. Milym akcentem jest mozliwosd rozwipzania quizu na 
temat serii - najlepsze wyniki zostajq umieszczone na 
stronie w Hall of Fame! Polecam wszystkim ciekawe 
artykuly zwiqzane z tematykq serii, m.in. historip MG i 
informacje o pojazdach wykorzystanych w grze. Strona 
wyposazona jest dodatkowo w forum i czat. MGS Site to 
kawal dobrej i rzetelnej roboty ze strony fanow serii, ktbra 
pewnoscig przyda sip niejednemu zagubionemu w jej 
niuansach Graczowi. 



www.xboxpolska.pl 



Rzetelna stronka w catoSci 
poswipcona konsoli Xbox. Czarne 
layouty moze nie sg groovy ani jazzy 
w tym sezonie:), ale strona 
rozplanowana jest solidnie i wedlug 
konkretnej metody. Aktualizowana 
lista Top 10 gier, Hot Links, 
mozliwosd logowania sip do strony, 
relacje ze zlotow konsolowych i 
wyrainie odznaczone "gorqce" 
materialy. Tych jest nadal umiarkowana ilo§6 
- kilka recenzji, zapowiedzi i artykulow to 
jednak zbyt mala baza merytoryczna. 

Kolejna strona, ktora moze sip ciekawie 
rozwinqd, ale na dzieri dzisiejszy nadal jej 
przysztoSd stoi pod znakiem zapytania. 
Trzymam kciuki za tworcow, zeby stanpli na 
wysokoSci zadania! 





www.onlygames.pl 



Only Games dalej trzyma sip nieile - zin 
intemetowy dobil do swojego 1 9 wydania i 
nadal zajmuje tylko 3 MB, co jest waznq 
informacjq dla modemowcow. Czytelnika 
wita zmieniony zgodnie z panujqcg za oknami 
aurq, zimowy layout. Interaktywnosb 
utrzymana jest na przyzwoitym poziomie: 
schludne forum odwiedzane jest przez 
Czytelnikbw, zas najwazniejsze tematy i 
najnowsze galerie wyswietlane sq na stronie 
glownej. OG korzysta z systemu newsbw, 
ankiet oraz tworzy listp Graczy konsolowych, ktbra 
pomaga znalezc kumpla od pada. Newsy pojawiajq sip 
czpsto, chociaz czpstotliwosb ich publikacji nie 
dorownuje zasypujqcemu nas codziennie informacjami 
Gameonly. Tradycyjnie znajdziecie tutaj sporo FAQ, 
solucji, zapowiedzi i recenzji. 



Games Comer od 2002 roku trzyma sip dzielnie 
w Sieci, poprawiajac jakosc swoich uslug. 

Strona wita nas informacjami o nowych 
artykulach. wyraznie odznaczonymi hot topicami 
i garstkq newsbw, ktore pojawiajq sip dose 
systematyeznie. Plusem jest baza recenzji, 
gdzie znajdziecie konkretne informacje na temat 
nowych tytutbw. 1 7 artykulow porusza rozne 
tematy, od przemocy w grach po sytuacje w 
polskich salonach gier. Milym akcentem jest 
kqcik starod, gdzie znajdziecie opisy konsol stacjonamych . 
handheldbw oraz recenzje oldskulowych pozycji. Strona ma 
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najbardziej populamych tematow z forum, wyszukiwarkp, 

system komentarzy i rozwijany dziat download. Minusem jest, 1= 
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na czpsci podstron. Zdecydowanie lepiej jest sip skupiac na ^ " y g |ai: ‘ ' 5 

konkretnych zagadnieniach, zamiastdecydowab sip na 'r 

poruszanie tematu konsol jako catosci. Ocenp zawyzam za ^ 

pisanezpasjq recenzje (dzipki nim zarazilem sip grq Second - 
^^^istazna Sieci. Obv tak dalej. * poziom tech. 3/10 
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| www.metalgearsolid.pl 




Kolejna stronka o sprecyzowanej tematyce, 
poswi?cona serii gier Metal Gear. Chlopaki 
wyrabiajq si? w miar? regulamie z newsami, 
przygotowali tez bogate zaplecze 
tiumaczonych z zachodnich serwisow 
artykutow. Fanatycy znajdq tutaj spisy prawie 
wszystkich dialogow z pierwszych odston 
serii i mas? ciekawostek. W porbwnaniu z 
konkurencyjng strong, metalgearsolid.pl ma 
nowoczesniejszy design i wszystko jest 
troszk? lepiej rozplanowane. Jednak merytoryka trzyma 
podobny, wysoki poziom i zatrzymuje odwiedzajgcego na 
dtuzszg chwil?. Ciekawym dodatkiem do strony jest sklepik 
z ciuszkami dla fana gier video oraz dzial z przemysleniami 
Graczy. Strona dobrze sprawuje si? rbwniez pod kgtem 
interaktywnosci: jest forum dyskusyjne, ksi?ga gosci, czat, 
systemy komentarzy do newsow, a dla znudzonych quiz 
online. Wart odnotowania jest fakt, ze znaczna cz?s6 
materialbw przettumaczona jest na j?zyk angielski, co 
poszerza krgg odbiorcbw strony. 





www.multi.emu.prv.pl 



Multi Emu pobwi?cone jest zagadnieniom 
emulacji i konsol, a mimo krotkiego stazu na 
Sieci, harmonijnie si? rozwija. Aktualizowane w 
miar? regulamie newsy, pierwsze poradniki i 
recenzje, rozkr?cajqce si? forum dyskusyjne 
oraz kontakt z Czytelnikami za sprawg kanalu 
IRC. Istnieje mozliwosc logowania si? do site'u, 
zas linki do wazniejszych plikow i tematow 
podawane sg bezposredmo na gtownej stronie. 
Strona ma oldskulowy design, ale bmialo korzysta 
z nowoczesnych rozwigzan. Trudno w tej chwili jg 
wlabciwie ocenib, chob na dzien dzisiejszy 
wyglgda obiecujgco. Czas pokaze, czy ta 
inicjatywa b?dzie w stanie konkurowab z takimi 
gigantami, jak chobby serwis niejakiego Skizo. 





toooo:). Trzeba przyznab, ze strona robi przy 
pierwszym kontakcie swietne wrazenle. Ciekawa 
kombinacja zielenl i czemi osobiscie do mnie 
przemawia, chociaz dla kogos innego moze okazab si? 
kompletnie nieczytelna. Autorzy podeszli do tematu w 
niekonwencjonalny sposbb, skupiajgc si? przede 
wszystkim na tematyce konsolowych horrorkbw. 

Nadal jednak dost?pnyjesttylko maty ulamek recenzji, 
ktbre sg zapowiadane. Kazdy mitobnik wszelkich 
szatanbw i diabtow odnajdzie si? w tym miksie - czadowe tapetki 
na pulpit fajowe skiny do Winampa, dzwonki do telefonbw 
kombrkowych i stylowe loga, oraz odpowiednig do sytuacji 
stylizacj? j?zykowg. Fajng inicjatywg jest rysowany przez jednego 
z redaktorbw Komlx (zobaczcie ten o Swi?tym Mikotaju!) 
Kolejnym oryginalnym motywem jest dzial Warsztat, gdzie 
redaktorzy Rebelion nauczg Was, jak wysmazyb wtasng 
kierownic?:). Osobiscie podoba mi si? ta strona, jednak musz? 
zachowab fachowy dystans. Chlopaki - do pracy! Szatanista taki 
jak ja, diablom z Rebelion pupy lizac nie b?dzie, tylko w nig kopnie 
i powie: "dobrze, ale mozesz lepiej, wiem o tym"! 



polskie Gamefaqs? Przed 
chlopakami trudne zadanie. 
P6ki co na stronie znajduje si? 
kilka solucji i to wlabciwie 
wszystko. Jesli ktos szuka 
opisu do konkretnej gry, 
powinien zajrzeb w to miejsce. 




Ocena 5/10 



prosta stronka stworzona za 
pomocq Frontpage, potwomie 
lagujgca na darmowym 
serwerze Interii. Mimo 
najszczerszych ch?ci nie udalo 
mi si? z niej wycisngb nic 
pozytywnego poza faktem, ze autorowi si? chciafo 
cob w ogble robib. Zach?cam jednak do kolejnych 
prbb webmasterskich. 

Ocena 1/10 




poDsumouj^niE 

Jak widab, w tym roku Gameonly odzyskato dawny blask i si?gn?lo po nasze 
wyroznienie, dystansujgc konkurentbw! Statuetka w?druje do rgk Conkera, 

Lewika, Palliego i calej ekipy redaktorow, ktorzy codziennie w pocie czoia pracujg 
na szacunek Czytelnikow i tym samym wywalczyli sobie zaszczytne pierwsze 
miejsce! Gameonly zwyci?zyto tez w naszej mini-ankiecie na Forum PE, gdzie 
znaczng przewagg glosow uzyskato specjalne wyroznienie publicznobci. 
Wszystkim innym stronom gratuluj? osiggni?tych wynikow - w tym roku jury 
okazalo sif bye wyjgtkowo malo restrykcyjne. Najblizszy rok pokaze, czy nie byty 
to oceny na wyrost. Dzif kuje wszystkim za wspotprac? przy tworzeniu tego 
przeglgdu i zapraszam do udzialu w kolejnej edycji, juz za rok! □ [mazzi] 
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psx extreme 



■ Korzystajgc z okazji 
zapraszamy Was na naszg 
stron? internetowg 
www.psxextreme.pl, na ktbrej 
znajdziecie informaeje 

0 zawartobci nowych numerow 
magazynbw PSX EXTREME 

1 PORADNIK EXTREME. 

■ Na naszym forum interneto- 
wym zarejestrowanych jest 
blisko 8 tysi?cy uzytkownikow. 
Dzi?ki temu na kazdym z 27 
dzialbw tematycznych zawartych 
w 5 blokach mozna zabrab glos 
w jednym z 5000 tematbw do 
dyskusji. 

■ Na chacie o kazdej porze 
znajdzie si? kilku ch?tnych do 
rozmowy konsolomaniakbw - 
zgredy tu rzadko bywajg, za to 
mozna bardzo cz?sto porozwa- 
miab z naszymi “podrobami" ;) 
















szara strefa 



ncKKinq 

iradnik kodera-amatora 



szarastrefa @ psxexlreme.pl 



Wyobraicie sobie, Ze wydano przewodnik, ktdry skutecznie 
odstrasza od podrdZy do Polski. MoZe nie byloby to takie 
dziwne (wszak wiemy, jakg opini? mamy za granicg), gdyby 
nie fakt, ze przewodnik ten zostal napisany przez... polskie 
ministerstwo infrastruktury i jest wr?czany obcokrajowcom 
I przy wjezdzie. Pewnie szybko uciekajg... Swojg drogg, Dania 
zostala uznana za najszcz?sliwsze paiistwo w Europie (to na 
wypadek, gdybyscie i Wy chcieli stgd uciec). 

Mniej kolorowo... 

Sony zmienia dostawc? ekrandw TFT do PSP - z Sharpa na 
Samsunga, co prawie na pewno spowoduje lekkie 
pogorszenie jakosci obrazu. Powody zmiany dostawcy? 
Oczywidcie obniZenie kosztow produkcji. a takZe 
perspektywy na lepszg wspolprac? (Sony i Samsung w 
przeszlosci catkiem niezle si? dogadywaty, nawet dzielity si? 
patentami). Poza tym, mimo gorszej jakosci obrazu, 
Samsungi nie majg ponod takich problemdw z martwymi 
pikselami... PoZyjemy, zobaczymy. Na razie nie jest tak 
kolorowo, jak byd powinno... 

Konsolowe Wojny: Atak Klonow 

Hong Kong Toys and Games Fair to, jak sama nazwa 
wskazuje, targi poswi?cone zabawkom i gram. Wyobrazcie 
wi?c sobie pi?c wielkich hal, petnych... no tak, w tym 
wypadku ilosd nie idzie w parze z jakoscig - w tym roku 
firmy oferowaly na przyklad zdalnie sterowane tongce todzie 
podwodne, spiewajgce drzewka boZonarodzeniowe i pokryte 
sztucznym futrem roboty-pieski, ktore wpadajg na dciany, 
gdy si? je zawola. Wiecie juZ mniej wi?cej, o co chodzi? 

Wladnie takie miejsce stalo 

□ ' si? kolejng odslong 

• * odwiecznej wojny konsol, w 

. ktdrej niezaleZni wytwdrcy 

walczg z tyranig i wyzyskiem 
wielkich producentow 
poprzez... wystawianie 
klondw ich produktow. W tym 
roku takich firm byfo kilka, 
jednak na szczegolng uwag? 
zaslugujg tylko dwie. Jedna z 
nich swego czasu stworzyla 
podtgczany do telewizora 
Gym Club Dancing Carpet 
(zgadnijcie, czego to kopia?) 
oraz gry o fascynujgcych 
nazwach "Ucieknij z poZaru" 
albo “Zadepcz uciekajgce 
szczury". Ich klon PSP 
wyglgdal prawie jak Zywy (jedli pominie si? totalny brak 
grywalnodci), za to oferowal tajemnicze funkcje: “High 
Brightness” i "Super-Glare Imitate Color Screen", cokolwiek 
to mialo znaczyd. Druga firma oferowala i PSP i NDS, przy 
czym w NDS wymienia si? ekran, dzi?ki czemu moZna 
zagrac aZ w cztery gry! Pr?dzej czy pdiniej to “cos” trafi do 
Polski, wi?c lepiej dobrze upewnijcie si?, co kupig Warn 
rodzice pod choink?... 

Na PSP tez mozna mieszac! 

Ledwie wypuszczono konsolk? na rynek, a juz wysypafy si? 
przeznaczone dla niej "szarostrefowe" programy. 
NajswieZszym przykladem jest PSP Multimedia Extender/ 
Savegame Manager - maty, zgrabny programik, ktdry 
pozwala na ripowanie CD do MP3, zarzgdzanie stanami gier 
oraz konwertowanie BMP, PNG i innych formatdw do JPEG. 
Zainteresowani mogg rdwnieZ si?gng6 po ffmpeg, linuxowe 
narz?dzie konwertujgce audio/video, dzi?ki ktoremu na PSP 
uruchomicie filmy w formacie MP4. Posiadacze komputerow 
Apple rdwnieZ nie powinny czuc si? pokrzywdzeni - wlasnie 
stworzono dla nich iPSP, program, ktory nie tylko Igczy PSP i 
Maca, pozwalajgc na wrzucanie filmow na konsolk?, lecz 



rdwniez robi kopi? zapasowg stanow gier, a nawet integruje 
si? z iTunes i iPhoto. To wszystko to tylko wierzchofek gory 
lodowej! Czekamy na wi?cej! 

A teraz kolej na DS. Wcale nie bylismy zdziwieni, slyszac. Ze 
i DS si? poddalo. Zrzucenie gier to byt dopiero poczgtek! Jak 
zapewne wiecie, DS ma z przodu slot na karta GBA, a z tylu 
na karta DS. Pewien zdolny programista zmodyfikowal gry 
zrzucone z karta DS. nagral je na karta GBA i uruchomil na 
DS. Jak na razie potrzebny byl cafkiem pokaZny kawalek 
elektroniki, ktdry “przekonaf konsolk?, Ze ten kart z przodu 
jest tym kartem z tylu. i gra zostala uruchomiona z karta DS 
(choc tak naprawd? by l to kart GBA). Uffff... troch? to 

pokr?cone, ale ma sens -oczami 
wyobraZni juZ widzimy 
produkowane w Chinach 
ustrojstwa, ktore zastgpig "calkiem 
pokaZny kawalek elektroniki". I 
wystarczy tylko programator do 
GBA, by uruchomic gry czy 
programy na DS... 

Zamiast myszki? 

Jedli znudzila Warn si? myszka do PS2 albo po prostu 
chcecie sprobowad czegos innego, pomyslcie o tym: Lilliput 
7” VGA Touchscreen. Tak, to ekran dotykowy. Niejaki Rinco 
napisal do niego sterownik, ktdry, wedlug autora, powinien 
zadzialad z kaZdg aplikacjg wykorzystujgcg plik 
ps2mouse.irx. Sterownik wraz z instrukcjg moZecie 
sciggngd tutaj: http://ps2dev.org/kb.x?T=1 1 36. Ten sam Rinco 
stworzyl rownieZ port LuaGL 
na PS2. LuaGL to biblioteka 
dajgca dost?p do funkcji 
graficznych OpenGL w j?zyku 
Lua (o ktdrym pisalismy jakis 
czastemu),aprzezto 
pozwalajgca na latwe 
wykorzystanie efektow 3D - 
autor dotgczyl nawet port gry 
"Asteroids". Bibliotek? i gr? 
znajdziecie pod adresem http://ps2dev.org/kb.x?T=1 1 35. 
Bierzcie, ale pami?tajcie - to wczesne wersje, wi?c 
niekoniecznie wszystko musi dzialad tak, jak powinno. 

Cos wi$cej o Swap Magic 3.3 

Wielu naszych Czytelnikdw dr?czg wgtpliwosci dotyczgce 
Swap Magica i proszg o dodatkowe informacje na ten temat. 
Zestaw SM 3.3 sklada si? z 2 plyt (CD do uruchamiania plyt 
CD i DVD do plyt DVD) i slide toola (taki maly kawalek 
plastiku). Jego dzialanie jest dodd interesujgce. Po odpaleniu 
odpowiedniej plyty Swap Magica pojawia si? komunikat, by 
zmienid dysk - wtym momencie, uZywajgc slide toola, “na 
chama" wyciggamy tack? i zamieniamy dyski (calosd 
wymaga sporej zr?cznodci). Oczywiscie dziala to tylko z 
grami - ogromna wi?kszosc wymaga jednak specjalnego 
patchowania, poza tym nie da si? uruchomid kopii 
zapasowych na CD-R wi?kszych niZ 650 MB (przynajmniej 
nie w prosty sposob). Swojg drogg, na niektdrych konsolach 
Swap Magic nie uruchamia si? w ogole i nawet autorzy nie 
wiedzg, dlaczego. MoZna teZ przy okazji uszkodzid tack? 
nap?du przez slide toola, a tego gwarancja nie obejmuje... 
Zostaliscie ostrzeZeni. Jedli jednak koniecznie chcecie 
uZywadtej metody, dla dobra Waszej konsoli lepiej 
uZywajcie najlepszych nosnikow - wydluZy to nieco 
Zywotnosc lasera. 

No i czas si? juZ poZegnad... Yohko uczy si? do swoich 
ostatnich egzamindw i lepiej jej nie ruszad, bo ze stresow 
chodzi po scianach. Trzymajcie za nig kciuki! Zapraszamy 
na kolejng dawk? niusdw juZ za miesigc, pozdrowienia dla 
wszystkich prawdziwych fanow Szarej Strefy! □ 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 



poradnlk kodera-amatora 

a Zainteresowanie modami i dodatkami do gier przeszlo moje 
najsmielsze oczekiwania - fani PES-a wlasciwie nie zostawili 
mi wyboru (ryzykowad wlasnym Zyciem nie zamierzam), 
wi?c to gldwnie temu tytutowi poswi?cona b?dzie biezgca 
odslona hackingu. 

Pro Evolution Soccer 4 - lepiej, wi?cej, ladniej... 

Potrzebne: 

1 . Xbox polgczony z PC (FTP). > 

2. Oryginalna wersja gry uruchamiana z dysku konsoli. 

3. Dost?p do Intemetu. 

Czy moZna poprawid gr? uwazang przez wielu za niemal idealng? Oczywi- 
scie - tym bardziej, iZ spora cz?sd Graczy rdZnych korekt, najcz?sciej doty- 
czgcych skladow druZyn czy statystyk i nazwisk pitkarzy (niepelna licencja), 
dokonuje samodzielnie za pomocg dctlgczonego edytora. Ten ma jednakZe 
ograniczone moZliwosci, a aktualizowanie skladow czy wklepywanie po- 
prawnych nazwisk trwad potrafi cate wieki (sam niejedng noc zarwalem 
aktualizuj?c wczesniejsze wersje PES/WE wydane na PS2). Wprawdzie 
moZna skorzystac z kr?Z?cych po Sieci zaktualizowanych save'ow, ale za- 
i gorzali fani PES-a posun?li 

S niejszej masci dodatkdw i 

Si IJohUTjMBI P°P rawek - 0d ( y ch zawie- 

^ .s Kam* mjgcych zaktualizowane 

sktady, przez te podmienia- 

03 l-fb;"- j?ce dZwi?ki oraz muzyk? 

. flQpl w grze. az po dodatki zawie- 
raiace poprawione wersie 
stadiondw. W poZniejszym 
czasie zacz?to l?czyd wszystkie pomniejsze dodatki w olbrzymie packi, 
takie jak opisywany wlasnie "Baustoff Ultimate PES4 1 .0" (prace nad pac- 
kiem zakonczono dostownie na kilka chwil przed zamkni?ciem numeru). Oto 
najwaZniejsze zmiany i dodatki, jakie zawiera: nowe intro (zmontowane z 
telewizyjnych relacji, ukazujgce najpi?kniejsze akcje znane z pilkarskich 
boisk), wszystkie aktualne sklady i nazwy zespolow Ligi Mistrzdw oraz re- 
prezentacji narodowych (sklady pochodz? wprawdzie z poczgtku bieZgcego 
roku, lecz sprzed zamkni?cia okna transferowego, wi?c drobne niescislosci 
si? zdarzajq), szesd calkowicie nowych druZyn (Duisburg, K6ln, Greuter 
Furth, Eintrach Frankfurt, 1 860 Munchen, Alemannia Aachen), poprawiona 
ponad setka statystyk i twarzy pitkarzy, autentyczne koszulki zespolow (Adi- 
das, Nike, Puma, Umbra) oraz herby i flagi wszystkich druZyn, oryginalne 
wzory butow (Nike, Puma, Adidas), oryginalne wzory pilek (Igcznie z nazwa- 
mi: Adidas Roteiro Euro 2004, Nike Aerow, Puma Shudoh), poprawione sta- 
diony (zaczerpni?te z wersji PC, dokladniej wykonane), nowe tekstury mu- 
raw, oryginalne reklamy na bandach wokdl boisk (znanych firm, konsol), 
poprawione flagi i stroje s?dziow, ponad setka (!) nowych okrzykow i popu- 
lamych przyspiewek kibicow (poprawnie skanduj? teZ sporg cz?dd nazwisk 
pitkarzy i nazw druZyn), zmienione dZwi?ki i podktad muzyczny (przed roz- 
pocz?ciem meczu styszymy hymn Ligi Mistrzdw), zmodyfikowano takZe 
soundtrack - w menu oraz podczas powtorek posluchad moZna populamych 
utworow ("We Will Rock You", “We Are The Champions", "Football Is Co- 
ming Home") znanych wykonawcdw (Queen, Robbie Williams, Outkast, 
Snoop Dogg. Moby, Fatboy Slim). Uff... - to tak z grubsza:). Samo zaimple- 
mentowanie poprawek jest niezwykle proste - ogranicza si? do skopiowania 
zmodyfikowanych plikow do katalogu gry i nadpisania (bgdZ wczedniejszego 
usuni?cia) istniejgcych odpowiednikow. Nieco gorzej przedstawia si? kwe- 
stia dost?pnosci wspomnianego packa, ale linki zostang lada dzieri rozpo- 
wszechnione na tematycznych forach i serwisach. Warto takZe miec na 
uwadze, iZ kompletny zbidr dodatkdw zajmuje niecale... 800 MB. 

The Punisher - precz z cenzurg! 

Potrzebne: 

1 . Xbox polgczony z PC (FTP). 

2. Oryginalna wersja gry uruchamiana z dysku konsoli. 

3. Dost?p do Intemetu. 

B?dzie krdtko, bo miejsca niewiele, a i rozpisywad si? nie ma o czym 
- w Sieci dost?pna jest zhackowana wersja pliku uruchamiajgcego gr?, 
ktdra dezaktywuje cenzur? seen dmierci. Wprawdzie na wyreZyserowane 
uj?cia kamer nic si? poradzic nie dalo. ale wszelkiego typu zwyrodnialcy 
i tak zacierajg r?ce. Lokalizacji pliku - ze wzgl?du na jego nielegalnosc - 
oczywiscie nie podamy. 

To wszystko w tym miesigeu - pytania slijeie na sentinel@psxextreme.pl. 
Pami?tajcie tylko, iZ na wszystkie maile nie jestem w stanie odpowie- 
dzied. □ [sentinel] 






Okiem Maniaka 



m UJiosno przybywaj! 

Sniegi ruszyly - poki co z gory na d6l, bo poczgtek lutego to najwyzsza pora, aby 
cos popadalo. Ruszyto si? rbwniez w branzy, noworoczne lodowce zastoju powoli 
topniej? i mamy nawet kilka hitbw na rynku. Dyskusje i spekulacje o „duzych” 
next-genach zaczynajq chyba wszystkich powoli m?czy6 - wielcy tego rynku 
nabrali wody w usta i patrzg na przedcigajgcych si? w domystach dziennikarzy. A 
wi?kszodc swiatet mediow po cichutku kradn? mate... zabawki? 



S W swietle zblizajgcej si? amerykaiiskiej i 

europejskiej premiery PlayStation Portable nie 
dziwi nikogo, ze temat tej kieszonsolki pojawia 
si? praktycznie we wszystkich growych 
mediach. O ile „duze" next-geny wcigz majacz? si? we mgle, 
tak PSP juz jezdzi japortskim metrem i wielkimi krokami 
nadcigga na Zachdd. Jak m6wi jednak stare przystowie 
pszczol: "nowy sprz?t - nowe problemy". Nie uchronito si? 
przed nimi takze cudertko Sony - najpierw afera z "latajgcymi 
UMD" (rzekomo przy odpowiednim chwycie i lekkim 
wygi?ciu konsolki dysk UMD wystrzeliwuje ze slotu jak z 
procy), a teraz "kwadratowy problem". Zaraz po swej 
premierze wielu technikow i analitykdw rynku kwestionowalo 
rozwigzanie designerdw Sony, ktore kazalo im umiescid 
przycisk "kwadrat" na styku z kraw?dzi? ekranu LCD. 
Klawisz cz?sto si? blokuje, co przyczynilo si? tylko w 
pierwszych tygodniach sprzedazy do zwrotu prawie 5000 
egzemplarzy. Co ciekawe, sam Ken Kutaragi przyznal, ze 
kwestia ta jest mu znana i rozwigzanie takie wybrano z cat? 
odpowiedzialnodcig. "Umiejscowienie klawisza jest celowe. 
Nie chciatem. aby ekran LCD byt mniejszy, a samo PSP ani 
o jot? wi?ksze. Tak to stworzyliSmy i wszystko odpowiada 
naszym specyfikacjom". Jak widad, na plany technikdw Sony 
na mocnych - musi byd tak, jak wychodzi z obliczeri, a 
kwestia szybkiej weryflkacji pewnych rozwigzari przez zycie 
i zwigzanych z tym kosztow nie ma znaczenia... Swojg 
drag?, na ciekawe spostrzezenia i komentarze odnosnie PSP 
mozna si? natkngd w Necie. Np. jest wielu zwolennikdw 
teorii, ze to wychuchane cacko wykonane z pi?knych 
materiatdw, nawet uzywane zgodnie z przeznaczeniem, 
krdtko b?dzie cieszyd oczy i nie jest gadzetem zbyt trwatym. 
Tej opinii przeciwstawiona zostaje druga - i to dmiala - ze 
produktten kierowany jest do starszego odbiorcy niz np. GBA 
i nie jest tylko zabawkg, a raczej "elektronicznym 
urzgdzeniem dla starszej mtodziezy". Wystarczy dbad o to, 
aby nie stykat si? z p?kiem kluczy w kieszeni, wylgczony 
sp?dzal czas w futerale, a przezyje dtuzej niz niejedna 
komdrka czy palm. Co na to posiadacze GBA - nowa wojna 
a horyzoncie? 

Aukcje eBay to prawdziwa kopalnia cuddw, ale cz?sto takze 
fantastyczne przyktady na pomystowodd zapalericdw 
oddanych swemu hobby. Nie problem kupid taniej/sprzedad 
drozej jakid fabrycznie wykonany przedmiot, nawet jedli jest 
to unikat pokroju GC na cartridge z ostatniej Szarej Strety. 
Najcenniejsze sg oryginalny pomyst i takie samo wykonanie 
- jak np. w petni funkcjonalny, a hawet ulepszony Xbox 
zamkni?ty w ciele Sokota Milennium ze Star Wars. To chyba 
najciekawszy design konsoli jaki w zyciu widziatem - poza 
oczywistq dbaloscig o autentyczny kolor. autor postarat si? 
nawet o diody startu/lgdowania w odpowiednich miejscach. 

W drodku najstawniejszego statku kosmicznego siedzi Xbox 
ver. 1 .6 z czytnikiem Samsunga i 80-gigowym dyskiem, a 
poniewaz obieg powietrza we wn?trzu zostat zaburzony, 
twdrca zadbat o wentylacj? bebechow przy pomocy 6 
wentylatorow w miejscu silnikdw pojazdu. Klawisz eject na 
kokpicie, 4 wejdcia na pady, ztgcze sieciowe RJ45 pod 
poktadem czy bt?kitny display LCD z mozliwoscig 
zaprogramowania dowolnego tekstu uzupetniajg wypas. 

B?dgc fanem dziet Lucasa i sprz?tu Microsoftu, nawet cena 
800 funtow (ok. 5 tys. zt) nie stanowi wtedy przeszkody... 

To dobrze, gdy ludzie majg szans? samorealizacji - gorzej, 
gdy ktod podcina Im skrzydla. Tak jak grupie ucznidw z 
Rogers High School w amerykariskim Puyallup, ktdrzy 
wpadli na szczytng ide? zebrania funduszy na pomoc ofiarom 
tsunami dzi?ki organizacji platnego tumieju Halo 2 w swej 
szkole. Gra jest tak populama wdrbd mtodziezy, ze pomyst 
wydawal si? dwietny, a frekwencja i wptywy zapewnione. Jak 
si? jednak okazuje, klapy na oczach mogg przyjmowad rozne 
ksztatty. Dyrekcja szkoty nie widziata zbyt wyraznie 
zboznego celu akcji, za to nad wyraz czytelne byt niecne 



narz?dzia do jego osiggni?cia - Halo 2. A co to 
oznacza? Zotnierze kosmosu, brort, miecze, obcych 
i mndstwo dmierci. Po wypadkach w Columbine 
(uczeri strzelat do kumpli i nauczycieli) Amerykanie 
dmuchajg na zimne i t?pig wszelkie mozliwe irodta 
przemocy w szkole. Wtadze stwierdzity, ze nie mgjg 
nic przeciwko samej imprezie - to brutalna gra jest 
problemem i jej zmiana zatatwi spraw?. Niby jasne i 
zrozumiate, ale jakie fundusze przynidstby tumiej 
Tetrisa? 

Zajrzyjmy na chwil? do szklanej kuli, w ktorej 
ostatnio rozne postacie prdbujg dojrzed putap 
cenowy gier na przyszte platformy. Temat dotyczy 
jak najbardziej i naszego kraju - na obnizki cen 
czekamy od paru lat, wypatrujgc ich jak dzieci 
dniegu tej zimy. Wszyscy wiedzg, ze powinny byd, 
ale poza kilkoma wyjgtkami wszystko pozostaje bez 
zmian, a wtadze sg zaskoczone skalg piractwa. 
Nowe trendy sg przynajmniej dwa. Media, majgc na 
uwadze ogromng baz? posiadaczy konsol 
przewidujg, ze odbiorcg next-gen6w b?dzie tzw. 
super-massmarket. Aktualny rynek dotart do punktu, 
gdzie przeci?tny gracz kupuje 3-4 nowe oryginalne 
gry w roku, a hardkorowcy maksymalnie ok. 1 0. 
Nasycenie sprz?tem moze jednak sprawic, ze 
mega-masowy odbiorca nie b?dzie kupowaf ani 
jednej pelnowartosciowej gry w roku! Ceny konsol 
(zwlaszcza po premierze nowych) spadng do 
takiego putapu, ze ich posiadanie nie b?dzie niczym 
wyjgtkowym - stang si? zwyktym sprz?tem, jak 
nowe DVD czy toster. Minie zachwyt i zachtystywa- 
nie si? tg form? rozrywki - pod tym wzgl?dem 
tlustym rokiem (ale byd moze ostatnim) byt wtadnie 
2004. Dotrzemy do miejsca, gdzie soft musi stanied, 
aby byd bardziej dost?pnym, a wtedy nawet mimo 
lekkiego wzrostu sprzedazy wptywy b?d? spadac. 
Inny front w tej materii reprezentuj? przedstawiciele 
Electronic Arts - np. wedlug prezesa Probsta next- 
genowe gry b?d? drozsze niz dzisiejsze! 

Przynajmniej wybrane tytuty, zwtaszcza zaraz po 
debiucie nowego sprz?tu. Nie podparl tej teorii 
niczym konkretnym poza obserwacjami z ostatnich 
lat, jak to ceny przeszty od 45$ do 50$. Miejmy 
nadziej?, ze szklana kula Probsta byta tak naprawd? 
odlanazpleksi... 

Wracajgc jeszcze do PSP - pod koniec stycznia Net 
obiegty plotki, ze Sony zamierza stworzyd dla swej 
kieszonsolki specjalny sieciowy serwis 
udost?pniaj?cy pliki za optat?, podobnie jak uczynito 
to Apple dla swego iPoda tworzgc iTunes (i trzepie 
niezt? kas?). Miafby on byd cz?Sci? marki 
PlayStation, oferujgc gry, filmy i muzyk?, a w 
poiniejszym terminie takie zawartosd online dla 
PlayStation 3, wypelniajgc tym samym luk? 
pomi?dzy mozliwosciami Xbox Live a iTunes. Sony 
ma juz serwis sprzedajgcy MP3 w necie (Connect), 
ale jego kiepska zawartosd, a przede wszystkim 
jeszcze do niedawna brak wfasnego sprz?tu 
supportujgcego format, przyczynil si? do jego malej 
populamodci. O tym m.in. grzmial z mdwnicy w 
styczniu sam szef SCEI, Ken Kutaragi. Na 
specjalnym wystgpieniu w Japonii przyznal, ze jego 
firma zostala w tyle w aktualnie prowadzonej ’wojnie 
gadzetdw" (m.in. playerow MP3), poniewaz rami? 
wydawnicze koncemu zbytnio skupialo si? na 
obronie praw do muzyki i filmdw, zamiast na 
podboju rynku i trzymaniu r?ki na pulsie. Wizja 
technologicznych innowacji Sony zostala rozmyta - 
Kutaragi nawotywat do skoncentrowania si? na 
naturze Army, czyli wyzwaniach i kreatywnoscl. 




■ Konstruktor lego Xboxo "odjechat" na maksa. Nit tylko czekac no wersj? 
latajqcq - zdalnie slerowanq. No jak po co? Wyobraz sobie, ze kolega z 
sqsiedztwa dzwoni do Gebie, ze thee pozyezye konsol?. Co robisz? Ano 
podlatujesz mu niq no parapet okienny i zalatwione. Heh, o to by bylo, gdyby 
nagle kazdy chciot cos pozytzyc? Stroch by bylo wyjst z domu! 

Fani retro-grania i zabawek, o ktdrych 
pisatem miesige temu, maj? nowy 
przedmiot fascynacji. Kompletne 
Commodore 64+ zamkni?te w jednym 
chipie i obudowie z joysticka domowej 
roboty - oto wynik pracy 30-letniej 
domoroslej znawczyni (!) elektroniki z 
USA, ktora miata za duzo wolnego czasu 
(lub za malo kasy:). Nazwata ow sprz?cik 
Competition Pro 50tX> i momentalnie znaleili si? ch?tni na patent - debiut 
komercyjny odbyt si? na falach telewizyjnego sklepu QVC za jedyne 30$, a 
sprzedaz osiggala nawet 70.000 sztuk dziennie. Pod koniec roku maszynka 
trafita do sklepow USA, a niedawno takze do Europy. OK - ale co z grami? 
Ano nic - tak jak reszta tego typu bajerdw, Competition Pro 5000 ma 
wbudowane 30 tytutow, wsr6d ktdrych znajdziemy m.in. oba Cybemoidy, 
Exolon. Zynaps czy Speedball. 

Dawno nic nie bylo o Ninny - za to teraz z przytupem. Podobno na tajnym 
spotkaniu udziatowcdw Army w Japonii pokazano panom w gamiturach 
nast?pc? Kostki o Analnej nazwie "Nintendo 21 " ("Revolution" to niby 
nazwa robocza). Swiadek i uezestnik spotkania, ktdry puscH info w swiat 
(przez fan-site Nintendo) twierdzi, ze sprz?t ma traAd na rynek pod koniec 
roku. Zawierad b?dzie funkcj? okreslan? jako "Home Game" (wspottwo- 
rzon? z Arm? Kyocera), dzi?ki ktdrej poprzez Igcze IEEE konsola ma 
.porozumiewad” si? bezprzewodowo z innymi N21 w okolicy oraz 
konsolkami przenodnymi. Pad ma byd czuty na dotyk - jak ekranik w NDS 
- a sensory umieszczone b?d? w uchwytach i przyciskach. Nosnikiem s? 
5,4-gigowe dyski w obudowach a la UMD i wkladane s? do sprz?tu od 
gdry, poza tym mozna oczekiwad wszelkich niezb?dnych portow I/O, kart 
pami?ci itd. "Informator" wykonal nawet szkic modelu i pada na kawalku 
papieru, z "krzaezastymi" objadnieniami... Ciekawe? Nie da si? ukryd. 
Mozliwe? Jak najbardziej. Ale odpowied* poznamy najwczesniej na E3. 

Na koniec maty mix oldschoolu z 
terazniejszoscig. Na tamach OM 
dledzimy wielu maniakdw (jak 
sama nazwa wskazuje:), ktdrych 
ukochane hobby inspiruje do 
catkiem ciekawych czyndw i 
twordw. Najlepszym chyba 
rodzajem hotdu dla swojego 
growego debesciaka jest... 
stworzenie jego wtasnej wersji 
wedle swojej koncepcji i 
mozliwosci. A ze domorostych 
programistdw nie brakuje a 
oldschool wieeznie zywy, to 
rosn? jak grzyby po deszczu - 
Halo: Blood Covenant, Metroid 
Prime 2D czy Codename: 

Gordon (Half-Life 2D). 
Wszystkiepowstatyjakoefekt 
fascynacji fandw danej produkcji 
sw? ukochan? grg, a pierwsza z nich zrodzita nawet plotki o Halo 
powstajgcym na GBA, gdy pierwsze shoty z projektu trafity do Netu. Kazda 
nich to prosta, ale miodna chodzona strzelanka 2D, ktora wzoruje si? na 
oryginale w temacie gldwnych bohaterow czy broni, dajgc nam szans? 
poznania swiata gry w dwuwymiarze i nowych lokacjach. Najcz?sciej s? 
one udost?pniane na stronach twdrcdw do darmowanego pobrania. Nie ma 
co ukrywad, ze autorzy cz?sto licz? na wi?cej niz rozglos w mediach czy 
miliony pobrari - a nuz upomni si? o nich jakies studio... □ [butcher] 






■ I CO si? tak pr?zysz, baranle? Juz sama kreska sugeruje. ze cod niedobrego dzieje 
si? z b'nkiem. Moze to wplyw Mario i Luigiego? 



Gracza^Graczy 



azdy zapalony Gracz lubi rozmawiad na temat 
swietnych gier. kt6re sp?dzaty mu sen z powiek. Nie 
ma to jak siqsc z kumplami od pada w knajpce, gdzie 
nakrpceni pozytywnie na jakid gorqcy tytut, 
podnieoonym glosem dzielicie si? wrazeniami. Obt?dny 
wzrok, wymalowana na twarzy pasja i emanujqcy z 
Was ladunek emocji. Tym razem jednak dolce vita si? 
skoriczylo i czas spojrzec na to, co skrywa niezbadana 
przez nas dotqd 'ciemna strona" lynku elektronicznej 
rozrywki. Powspominamy najgorsze gry, jakie 
kiedykolwiek nawiedzity konsole - kalekie twory 
developerow, z ktbryml obcowanie (chodby krdtkie) 
stanowi wyrafinowanq, emoqonalnq tortur?. Sprdbujmy 
wspdlnie ustalid, dlaczego tak niechlubnie zapisaty si? 
na kartach historii: kiepska grafika, skopany scenariusz, 
czy moze zemsta indiariskich szamandw, ktorych 
groby zbezczeszczono stawiajqc na nich budynek 
odpowiedzialnej za dang gr? korporacji? 



postrzegane jako faux pas. Mowa tu o Zelda: Wand 
Of Gamelon, ktdra powstata z mydlq o CDI. Gtbwnq 
bohaterkq uczyniono tym razem ksi?zniczk?, bardzo 
zresztq podobnq do transseksualisty z programu 
"Wszystko o Miriam', a sama gra fabulamie 
skierowana jest w stron? ludzi kochajqcych inaczej. 
Zwykle ksi?zniczki to damy w opatach czekajqce na 
dzielnego ksipcia, ktdry je wyswobodzi. W grze na 
CDI rol? si? odwracajq, a pi?kny Marian, to znaczy 
Zelda, musi ocalic uprowadzonego Linka. Z 
obecnymi w grze scenkami przerywnikowymi 
zwiqzana jest ciekawa historia: dziesi?d lat temu 
szalony rezyser uprowadzH animatora, ktdrego 
wykastrowat i odlepil, a nast?pnie zamknql na 
dziesi?d lat w wilgotnej piwnicy, gdzie przypiekajqc 
rozzarzonym zelazem zmuszal do rysowania. 
Material ten zostal nast?pnie wykorzystany przy 
produkcji Wand of Gamelon. 



prawa wspolczesnej nzyki, prezentujqc 
nowy model jazdy. Zapomnijcie o 
urokliwych trasach - akcja rozgrywala 
si? w ogromnym pokoju, w ktdrym 
nalezalo zbierad swiecqce kulki. W 
sumie gralo si? bardzo wygodnie, bo nie 
trzeba byto si? przejmowad 
przeszkodami - przejezdzato si? 
swobodnie przez ddany i krzesta, a 
jedynym irytujqcym elementem by! fakt, 
ze czasem samochdd potrafil 
zakleszczyd si? wewnqtrz kanapy. A 
wtedy klops - nawet stuzba drogowa 
byfa bezsilna. Jaguar wslawil si? tez w dziedzinie gier sportowych. White Man Can't 



W historii 
elektronicznej 
rozrywki powstato 
wiele crapdw, 
jednak 

zdecydowanie 
najgorszq gr? na 
przestrzeni 

dziejdw jest ET: The Extra Terrestial z 1 982 roku. 
Wyobraicie sobie, ze gra byla do tego stopnia zla, ze 
wfaddwie doprowadzila do upadku Atari 2600 - ten 
zgnify owoc wspdfpracy Warner Communications i 
Stevena Spielberga miaf wykorzystad populamodd 
filmu kinowego. Chciwy developer sztucznie 
przyspieszyl produkcj?, by wyrobid si? na Gwiazdk?, w 
efekcie czego po 6 miesiqcach do sklepdw trafilo 5 
milionbw kartdw calkowicie niegrywalnego produktu! 
Praktycznie wszystkie egzemplarze wrocily do 
producenta, gdyz Gracze najwyrazniej nie 



90 procent gier opartych na licencjach znanych 
komiksow to paskudne niewypaly, szczeg6lnie 
wszelakie produkcje z udziatem Batmana i 
Supermana (a szkodal). Z tego grona zdecydowanie 
wybija si? produkt firmy Titus Software, ktdra w 
1 999 roku uraczyla posiadaczy N64 grq Superman 
64. Trzeba przyznad, ze reakcja zardwno Graczy, 
jak i prasy byla bardzo zywiolowa. Wi?kszosd 
dziennikarzy, jesli po pierwszym kontakcie z grq 
skr?cone wn?trznodci nie wyptyn?ty im uszami, 
wystawialo jednogtodnie oceny 1/1 0. Za fabul? 
odpowiedzlalny byl dwierdmdzg: nasz hirol 
uwi?ziony w wirtualnej rzeczywistodci niczym 
francuski pudelek musi wykonywadsztuczki, by 
ocalid przyjacidl. Juz pierwszy etap powoduje luz w 
zwieraczach, kiedy slyszymy arcylotra Lexa Lutora 
informujqcego nas zlowieszczym glosem: 'Przeled 
Supermanem przez 75 obr?czy w ciqgu jednej 
minuty... albo gin!'. Napi?cie systematycznie 



Najwieksze porazki rynku elektronicznej rozrywki 



identyfikowali si? z postaciq na ekranie, ktdra notabene 
wyglqdata jak sterczqcy penis zmutowanego zdlwia. 
Atari postanowilo pozbyd si? niemozliwego do 
sprzedazy towaru w niekonwencjonalny sposdb: 
wszystkie kartridze zmiazdzono i pogrzebano na 
pustyni w Nowym Meksyku, zad caty obszar zalano 
grubq warstwq cementu, by raz na zawsze uwolnid 
ludzkosd od tego badziewia. Byl to gwozdz do trumny 
firmy, ktdra od cHuzszego czasu notowala powazne 
straty. Rdwnie niezapomnianym tytutem wyprodukowa- 
nym przez Atari jest Custer’s Revenge z 1 983, ktdry 
smialo moze pretendowad do tytulu jednej z najbardziej 
niesmacznych gier dwiata. Stanowi ona wariacj? na 
temat Froggera, stworzonq przez osob? znajdujqcq si? 
najwyrazniej pod wptywem silnych substancji 
halucynogennych. Bohaterem gry jest nagi kowboj w 
kapeluszu i z wypr?zonym 'sprzptem', ktdrego 
zadaniem jest unikanie lecqcych z przeciwnej strony 
ekranu strzal. Jedli uda mu si? dostad na drugi koniec, 
czeka go nagroda w postaci przywiqzanej do kaktusa 
Indianki, z ktbrq nast?pnie bezwstydnie uprawia figo- 
fago. Gr? skrytykowali nie tylko zbulwersowani rodzice 
- nawet pociechy parskaly dmiechem „grajqc" w ten 
produkt. 

Sq pewne serie gier, ktdre zasluzyly na miano 
kultowych. Chyba zgodzide si?, ze przygody Linka, 
sympatycznego czlowieczka w zielonym kubraczku, to 
wazna karta w historii rynku elektronicznej rozrywki. 
Jednak nawet tak doskonaly produkt skrywa swoje 
mroczne tajemnice. W cieniu Ocarina of Time, Oracle 
of Ages, Wind Wakera i Link to The Past czai si? 
niechciana czama owca i crapowaty odszczepieniec, a 
wy mb wienie jego nazwy w towarzystwie moze byd 




narasta, by osiqgnqd mas? krytycznq juz w kolejnym 
etapie, gdzie czeka nas wi?cej latania przez obr?cze! 
Brori Boze, jedli przekroczycie ustalony limit czasu! 
Grafika wygenerowana zostala na stacjach 
graficznych, ktdre moc przerobowq czerpaly ze 
sprz?zonych z nimi odkurzaczy. Wszystko tonie w 
paskudnej, zielonkawej mgle, ktdra w zamierzeniach 
miafa maskowad niedociqgnigcia programistdw. 
Trzeba przyznad, ze jedynq mocnq stronq tej pozycji 
jest realizm: gra idealnie oddaje bdl torturowanego i 
poniewieranego Supermana, ktdry powoli kona, 
fruwajqc w dwiecie wypelnionym trujqcym, 
kryptonitowym gazem. 

Gdybym mial wskazad konsol? z najwipkszq ilosciq 
crapdw, oddalbym swdj glos na Atari Jagura. 
Platforma ta ma na swoim koncie kilka solidnych 
wtop, o ktdrych po prostu nie mozna zapomnied. 

Club Drive to wariacja na temat wydcigdw 
samochodowych, gdzie twdrcy obalili wszelkie 



Jump miala byd w zamydle koszykdwkq na podstawie filmu z Wesleyem Snipesem, ale 
autorzy najwyrazniej czerpali swojq wiedz? na temat tego sportu z karteczek dodawanych 
do chipsdw. Gra skupiala si? na trybie 2 na 2, lecz nawet ograniczenie ilodci postaci do 4 
okazato si? byd dla developera wyzwaniem nie do pokonania. Warto znad ten tytul 
rdwniez ze wzgl?du na wariujqcq niczym Jack Nicholson w 'Ldnieniu' kamer?. 

Wlasciwie nie bylo mozliwodci, by ustawid jq tak, zeby chod w mafym ulamku pozwalala 
orientowac si? w sytuacji na ekranie - najbardziej racjonalne bylo obserwowanie akqi za 
pomocq lornetki z sqsiedniego mieszkania znajomych, ktdrzy nie byli na tyle glupi, by tak 
bezmydlnie mamowad swoje pieniqdze. Do historii przeszly kultowe "czame" odzywki, 
towarzyszqce wrzuceniu pHki do kosza. Do dzisiaj nie wiem, co mialo znaczyd "Bangin’ 
up high the handle homey beef!’ - czy to j?zyk pozaziemskiej cywilizacji, czy slang 
uzywany przez czfowieka? No dajcie spokdj! 

PSone kojarzy si? nam z wieloma niezapomnianymi grami - malo kto pami?ta, ze to na 
Szaraczku po raz pierwszy zetkn?lidmy si? z wyjqtkowo crapowatq seriq gier. Co 
ciekawe, nie jest to 'koszmar minionego lata", gdyz cykl nadal trwa i straszy nas 
kolejnymi odstonami. Zamiast ulepszad wszelkie mankamenty, sequele przynoszq ze 
sobq kolejne wpadki. Nie pomogto nawet to, ze 3DO upadlo - paleczk? po bankrucie 
przejpfa firma Take Two Interactive, ktdra sprowadzila na nas z samego dna piekiel Army 
Man: Sarge's War w poiowie 2004 roku. Kieprawa grafika, zupelnie niepasujqca do 
klimatu muzyka i wszechobecny plastik (nie tylko w kontekdcie samych zotnierzykbw) to 
wizytdwki tej serii, od ktdrej najlepiej trzymad si? z daleka. 

Doskonale i przelomowe gry nie sq codziennodciq, ale paradoksalnie rdwnie trudno jest 
stworzyd prawdziwego crapa. Zdarzajq si? tytuly bardziej lub mniej udane, ale kilka 
pozycji przekroczylo dolnq granic? i na zawsze zapisalo si? w naszej pami?ci jako 
synonimy totalnej porazki. Jedli kiedykolwiek interesowato Was, jak daleko mozna si? 
posunqd w partactwie - zapewniam, ze istnieje szerokie pole do popisu. Kazdy dwiadomy 
Gracz obok najwi?kszych sukcesdw powinien rdwniez wiedzied o kilku historycznych 
porazkach. Ja sam bpdqc mHosnikiem kiczu, z perwersyjnq przyjemnodciq obserwowa- 
lem to zjawisko rdwniez z drugiej strony ekranu, z padem w dloniach czynnie oddajqc si? 
tej wqtpliwej przyjemnodci. Serdecznie polecam podobnq terapi? szokowq - po godzinie z 
E.T i pi?tnastu minutach z Superman 64 nawet gry recenzowane przez Playmana wydajq 
si? byd dsmym cudem swiata! □ [mazzi] 









sequela byt najtrudniejszym modelem broni, jaki 
starano si? przebudowad i zaadaptowad do nowej gry. 
Powstaty hi-resowe rendery 3D, proste scenki testowe i 
wszyslko na nic, zapewne z tych samych przyczyn co 
ATV. Pozostajqc przy broni - co powiecie na granaty z 
detonatorem? Pierwotnie (jeszcze przy produkcji Halo) 
nie bylo Plasma Grenades, ale wladnie Timed 
Grenades, klbre rzucone rdwniez przywieraty do wroga 
i detonowaly dopiero po zwolnieniu triggera. Ludziom z ' 
Bungie podobala si? panika i chaos, jaki przyklejony 
granat wywolywal w szeregach wroga - Grunts 
zaczynali biegad w kdlko i skrzeczeb. Jednak TG 
moglo rdwniez prowadzid do taktyk kamperskich: „rzud 
i poczekaj, a moze ktos nadejdzie". A to bylo raczej 
malo zabawne, zwtaszcza w kontekscie multiplayera. 
Rewelacyjnq skut ecznodciq (przydatnq zwtaszcza w 






walkach online) charakteryzuje si? atak melee - 
uderzenie kolbq w plecy zabija na miejscu. Wiecie, ze 
planowano cale combosy tego typu? Pomyst taki zyl 
przez bardzo dtugi czas (powstaty nawet animacje), ale I 
wrzucenie tego do gry wymagalo mndstwa drodkow - 
mocy, dogrania catodci, tuningu i polerki - aby byd 
pewnym, ze atak zda egzamin w kazdych okoliczno- 
dciach, zarowno technicznie, jak i wizualnie. A z w 
kortcu nadszedl moment w produkcji, gdy pewnych 
rzeczy nie dalo si? pogodzid i nalezato wybrad: albo 
dualne dzierzenie broni, albo combosy melee, ktdre tak 
naprawd? poza efektownodciq mialy niewielkie 
znaczenie dla samej rozgrywki. Decyzj? mamy okazj? 
podziwiadwgrze. 

Rzucanie przedmiotami, sprint, korzystanie z 
jetpackdw Rangersdw, dualne dzierzenie Energy 
Swords, Brutes zbierajqcy trofea od polegtych Marines 
- te, powyzsze i wiele innych pomysldw podlegalo 
przez lata developingu Halo 2 bardzo surowej ocenie w 
laboratoriach Bungie. Jaki ma to wptyw na gameplay? 

Jak wykorzysta to Gracz? Jakie ma to znaczenie dla 
misji? Jak to opisad skryptami Al? Jak zmieni to 
oblicze multiplayera? To tylko kilka z serii pytart i 
testdw, jakie musi przejdd kazde rozwiqzanie przed 
trafieniem do gry. I cale szcz?dcie, jedli do kortca 
dotrwajq same najlepsze patenty - bo, jak kiedyd 
powiedziat Antoine de St. Exupery, ,perfekcja nie jest 
wtedy, gdy nic juz nie mozna dotozyd - perfekcja jest 
wtedy, gdy juz nic nie mozna zabrad...\ □ [butcher] 

Z ostatniej chwili: 

Pami?tacie najwi?kszq teori? spiskowq dotyczqcq Halo 2 I 
i tajemniczej daty “9 lutego", ktdra pojawia si? w 
creditsach gry? Wiqzano z nig wiele taktdw: wywiad z 
prezesem Microsoft z paidziemika 2003, w ktdrym 
wspomina, ze w produkcji sg Halo 2 i Halo 3 - czyzby 
powstawaty prawie rdwnolegle i czyzby nagty, dziwny 
koniec H2 zapowiadal szybkie nadejdcie kontynuacji? 
Dlaczego OST Halo 2 ma podtytul "Vol.1" akoro zawiera 
wszystkie tracki z gry? Te niezaprzeczalne prawdy 
zrodzity wiele. teorii w temacie "co przyniesie 9 lutego". 
Czyiby Halo 3? A moze dodatki do dciggnigcla na Xbox 
Live? Bonusowy dysk z misjami? A z przyszedl dziert 9 
lutego i... poszedl - nie przynoszgc zupelnie NIC nowego 
w temacie Halo 2. 



MISSING IN AGTION 



[UWAGA: tekst zawiera spoilery - jeSli jeszcze nie grated w Halo 2, 
to najwyzsza porai] 



Skoro wspomnielidmy o trailerze, zacznijmy od niego. To zazwyczaj 
pierwszy moment dla kazdej gry, kiedy rodzg si? konkretne spekulacje i 
wybuchajq gejzery domystdw. W tym konkretnym przypadku dotyczyty 
ataku Covenant6w na Ziemi? - wydawalo si?, ze jedli nie cata, to 
przynajmniej wi?kszodd akcji i gameplayu oparte b?dg na tym wgtku. 
Tymczasem to tylko maty wycinek z gry, zaledwie dwa levele - mimo, ze 
zadyma jakg widzimy w zapowiedzi wskazuje na cod innego. Okazuje si?, 
ze taki byt plan od samego 
poczgtku - tak samo jak New 
Mombasa obrano jako 
podstawowe miejsce ataku. Po 
blizszym przyjrzeniu si? 
levelowi z E3'2003 okazato si?, 
ze jesli by to rozbudowad, 
engine zaczglby si? dlawid. 
Uzywajgc tej samej geometrii 
co w demie (stworzonym 
wylgcznie na potrzeby E3) do 
budowy calej mapy, 2 pojazdy I 
5 postaci na ekranie naraz 
stanowityby maksimum 
mozliwodci silnika - rzecz nie 
do zaakceptowania. 
Stwierdzono, ze level jest cool, 
ale nalezy przemydled calg 
misj? od poczgtku - i mamy to, 
co widad... Z innych ciekawostek odnodnie poczgtku gry: powstalo kilka 
rdznych pomystdw na "dostarczenie" Master Chiefa z orbitujgcego statku 
na powierzchni? planety, m.in. podrdz jakgd kapsutg, ale zajmowaloby to 
zbyt wiele czasu. W kortcu jako najbardziej czaderskie i "madafaka style" 
wybrano podrdz na bombie. 



Receptg na sukces sequela byla dla Bungie stara i wiecznie zywa 
maksyma: jedli si? nie zepsulo, nie naprawiaj. Wedlug nich zbyt wiele 
firm tworzgc kontynuacje swych hitdw stara si? zaoferowad cod nowego i 
oryginalnego, a w efekcie dochodzi do przedobrzenia i Gracz dostaje 
ci?zkostrawng "nowodd". Halo 2 mialo byd jak Halo, tyle ze z wi?kszg 
dynamikg i szybkodcig rozgrywki (plus bajery techniczno-wizualne). To 
jak spotkanie ze starym kumplem, ktdry ma tylko nowg fryzur? i ciuchy. 

Odpalasz gr?, podnosisz pada i 
BUM! - jested Chiefem i 
momentalnie wtapiasz si? w 
jego dwiat. Eksperymentowano 
z nowymi ukladami kontrolera, 
nowymi mozliwodciami, po 
czym stwierdzono, ze to nie ma 
sensu. Tak naprawd? Gracz ma 
GRAC i pochlaniad opowiadang 
histori? - to podstawa. 

Na wiele miesi?cy przed 
ukortczeniem gry Bungie bylo w 
rozmaitych wywiadach 
naciskane i wypytywane o jakid 
szczegdlny zwrot akcji w 
kampanii single-player. Mimo 
licznego zespotu zaangazowa- 
nego w projekt, wizyt testerdw 
w ich biurach i innych mozliwych przedekdw, Arbiter pozostal tajemnicg 
do kortca, niczym Raiden w MGS2: Sons of Liberty. Poczgtkowo mial 
nazywad si? inaczej, pomysldw bylo kilka, ale obawiano si? porownart 
religijnych (Bungie do dzid trzyma w tajemnicy poprzednie wersje), 
zwtaszcza, ze w Halo 2 walczymy z grupg religijnych fanatykdw, a ludzie 
lubig wyciggad rdzne dziwne wnioski (nie zawsze sluszne). Gdy mamy 
gi?bokg fabul?, zawsze rodzg si? wlasne przemydlenia i motywacje 
dzialart bohaterdw - taka juz jest moc dobrze opowiedzianej, duzej historii 
(np. istnieje teoria, ze Wladca Pierdcieni inspirowany byt wydarzeniami 



II Wojny Swiatowej). Pierwotnie planowano przewag? Arbitra nad 
Master Chiefem w kilku aspektach: mial skakad wyzej, dowodzid 
mniejszymi zolnierzami (Grunts) czy wyprowadzac szybsze ataki 
- wielu ludzi z ekipy uwazalo, ze tak b?dzie dobrze, ruszyly 
nawet prace w tym kierunku. Jednak w kortcowej fazie 
produkcji patrzono juz na to inaczej - wystarczajgco 
wymowny mial byd dla Gracza sam fakt wcielenia si? 
w Arbitra. Nie wprowadzono wi?c zadnych 
specjalnych rdznic (poza Stealth Camo) 

i zaserwowano 



dokladnie taki sam rodzaj 
rozgrywki. 

Jednym z aspektdw wptywajgcych 
na niesamowitg grywalnodd 
oryginalnego Halo bylo Al naszych 
przeciwnikow i kompandw. W 
sequelu zostato jeszcze bardziej 
podkr?cone, chociaz nie jest to limit mozliwodci Bungie - i oni sami 
dobrze o tym wiedzg. Teraz mozemy spokojnie zostawid kierownic? 
Warthoga kompanowi, samemu obstugujgc dziatko. Ale np. NPC 
nigdy nie zasigdzie za sterami czotgu Scorpion - bo to wladnie Gracz 
ma byd kierowcg, to ma byd jego frajda. Sg tez fragmenty misji, gdzie 
Al kumpli jest celowo blokowane, np. na modcie w New Mombasa 
NPC nie pokieruje nawet Warthogiem, aby nie odebrad nam 
mozliwodci powolnego smakowania tej sceny - wojak za kierownicg 
wcisngtby gaz do dechy i prul przed siebie z nami “na pace". 
Rozmydlnym rozwigzaniem jest takze fakt, ze Chief posiada 
ograniczong pr?dkodd pieszg - wedlug Bungie w wielu PC-towych 
shooterach bohaterowie poruszajg si? zbyt szybko. W Halo 2 na 
duzych mapach naprawd? zaczynamy doceniad dost?pne srodki 
transportu. W sequelu wzrosto rdwniez Al "zarazy" (Rood) - 
ia potrafi teraz wskrzeszad martwych, a nawet 

prowadzid pojazdy. Jak si? 
okazuje, jeszcze przy 
Halo by! plan ukazania tej 
formyzycia jako nad 
wyrazinteligentnej, 



ucieczk? z pierdcienia. 
Jednak zbyt wiele czasu 
zaj?lo przekonujgce 
ukazanie "zywej masy" na 
ekranie, aby zabrad si? 

jeszcze za pogt?bienie jej "osobowodci". 

Menu wczesnej wersji Halo 2 zawierato opcj? Saved Films. Pomysl 
nagrywania wlasnych akcji z gameplayu na HD Xboxa zapozyczono 
z gry Myth na PC (tez Bungie), jednak patent w kortcu nie trafil do gry. 
Tak samo jak cale mndstwo dziwnych postaci, Strike Fighter, ATV 
czy miotacz ognia. Galeria stwordw Halo 2 na desce kreslarskiej (a 
czasami rdwniez w dalszych fazach produkcji) zawierala mndstwo 
odjechanych kreatur, ktdre z rdznych powoddw „nie przeszty do 
finalu". Na przyklad Blind Wolf byt dlepym jaszczurem na dwoch 
tapach, wozgcym na swym grzbiecie... Master Chiefa! Mial sfuzyd do 
przemieszczania si? po mapie, ale ostatecznie na drodze stan?lo jego 
problematyczne Al. Drinol to dwunozny, humanoidalny osilek, 
trzymany pod kluczem przez Covenantdw i wypuszczany na wi?ksze 
bitwy - swego rodzaju boss. Special Purpose Sniper byl strzelcem na 
jednej nodze, z dwoma kortczynami do ziemi - niczym "zywy trdjndg" 
mial plynnie zmieniad pozycj? i zwisad z drzew. Byl juz nawet 
oteksturowany i wrzucony do gry... Stalker, Alien Trooper, Doberman 
Gator (doberman + 
aligator) - wyobrainia 
designerdw postaci nie 
miala granic, co dobitnie 
ukazujg filmy na 
bonusowym DVD z 
limitowanej edycji gry. 
Strike Rghter byl 
obronnym statkiem 
opancerzonym majgcym 
strzec atmosfery Ziemi - 
skortczyf na papierze, 
gdyz poza udzialem w scenkach CGI nie znaleziono dla niego 
zastosowania. Dodd daleko zaszedl ATV (znany takze jako 
Mongoose) - w pelni gotowy i grywalny, otrzymal lekko zmieniong 
fizyk? Warthoga i doczekat si? testdw na polu walki. Ale uzbrojony (2 
dzialka z przodu) czy nie, jakod nie pasowal do kultowego jeepa 
znanego z oryginalu i Ghosta, burzgc uklad pojazddw i nie majgc tak 
naprawd? zastosowania w zadnej misji. To boli najbardziej, gdy 
mndstwo pracy i czasu idzie na mame, a tak wladnie byto z ATV. To 
samo spotkato zresztq miotacz plomieni (Flamethrower). Pomysl 
lewitowal w biurach Bungie jeszcze od czasdw Halo i przy produkcji 



a "Wielu twierdzilo, ze ten dzieri nigdy nie nadejdzie..." - to 
zdanie z trailera Halo 2 jest jednoczednie malym zardkiem 
Bungie. Odnoszqc si? do fabufy gry, oznacza takze ogrom 
kilkuletniej pracy i podwi?cenie, jakie team developerski 
wlozyl w swdj produkt, aby ostatecznie 9 listopada 2004 roku dad go 
oczekujqcym fanom. Gra zyskala mndstwo pochwal i spelnila wi?kszodd 
oczekiwari - moze dlatego, ze twdrcy tak naprawd? nigdy nie skladali 
wielkich obietnic, jak np. niejaki Piotrus w temacie Fable? W kazdym 
razie, jak pokazujq najdwiezsze wiesci z Redmond w stanie Waszyngton 
(HQ ekipy), potencjal Bungie wybiega o wiele dalej niz widad to na 
ekranie, jednak z rdznych powoddw nie mdgl zostad wykorzystany. Moze 
w Halo 3? Zobaczmy, jakie pomysly padty na placu boju... 




JflK ZJESC BOSSA 



S "Mija czwarta godzina z rzpdu, 

kohcowy boss nie daje za wygrang. 

Aaa, unik, kurde, uniiik! I znow game 
over... Zndw bylem tak blisko... 

Jeszcze jeden cios i koles by padl. Dlaczego nie 
zrobilem uniku...? Dwadziescia szesc pr6b... 
teraz bpdzie dwudziesta siddma. Nie mam juz 
sity..." Na pewno nieraz tego dodwiadczytes. 

Bossowie. integralny element zabawy w grach 
video, denerwowali i Ciebie, i nas. Nadeszta pora, 
aby podzipkowad im za caloksztalt pracy na 
rzecz gier. Stgd ten tekst. Jako ze kazdy ma 
swoich faworytdw i wlasne przezycia, 
podparlidmy sip wypowiedziami forumowiczow 
PSX Extreme w tej kwestii. Bossowie, szefowie, 
bazy, straznicy leveli - zapamiptamy ich do korica 
zyda. Pozostaje pytanie: dlaczego? 

Krok pierwszy - dobre skladniki 

Po pierwsze, bossowie rdznig sip od typowego 
stworka-przeszkadzacza tym.ze sg od niego 
wipksi, bardziej wytrzymali i potrafig boledniej 
ugryzd. Po drugie, bossowie zawsze czyhajg na 
koncu leveli, choc lepiej byloby powiedzied, ze to 
levele konczg sip tarn, gdzie czyhajg bossowie. 

Po trzecie, boss to tez cztowiek. Nawet jesli nim 
nie jest. A jakich ludzi zapamiptujesz? 

Wyrazistych, majgcych wlasny styl i charakter, 
jedynych w swoim rodzaju. Kalki i ksera umierajg 
w zapomnieniu. Wazne jest tez, zeby charakter 
bossa byl spdjny, zeby nie zmieniat sip w kazdej 
kolejnej cut-scence. 

Boss pojawia sip bardzo wczesnie w fabule gty 
lub filmu, bo jeszcze przed rozpoczpciem 
wlasciwej historil. Czasem go widad (Liquid 
Snake), czasem nie (prawdziwa postad Vigor 
Emperor z Ninja Gaiden), zawsze jednak mozna 
zaobserwowac efekty jego pobytu. Pozbawiona 
czci i tchnienia sympatia bohatera (Max Payne. 

Punisher), wyrznipta rodzina i cala wioska przy 
okazji (Xenogears). A wszystko po to, by bohater 
w samych gaciach i z golg szpadg wybiegl z 
domu walczyd o rnilosd i sprawiedliwosd. I zeby 
wscieklosd i chpd zemsty za doznane krzywdy 
nappdzata bohatera (oraz kierujgcego nim 
Gracza) przez catg grp lub film, az do 
ostatecznego mano-a-mano z glownym bossem i 
udowodnlenia mu raz na zawsze, kto jest 
najwipkszym macho na tej plytce DVD. 

Boss stanowi cos wipcej niz element fabuly. On 
ma byd nemesis Gracza, jego godnym 
przeciwnikiem, Gracz musi poznac kierujgce nim 
motywy, poznac jego zycie - jak wielkim jest 
prezesem, gdy na sniadanie zjada ptytp 
chodnikowg i popijajg denaturatem. Niektdrzy 
bossowie, mimoswego madafactwa, wzbudzajg 
sympatip. Przeciez oni tez chcg stworzyd nowy, 
lepszy swiat. To powoduje, ze nielatwo jest ich 
klepad, a po zwycipstwie na twarzy grajacego nie 
pojawia sip udmiech. Nie da sip z usmiechem na 
twarzy patrzed, jak ginie Sniper Wolf... 

A skoro juz jestedmy przy Metal Gear Solid. 

Hideo Kojima ma niekiedy problemy z 

Muzyka Gracza 

Witam w kolejnej odslonie „Muzyki Gracza"! W tym wydaniu mam dla Was 
recenzjp gorgcego jeszcze albumu z muzykg ilustrujgcg nowe/stare przygody 



ciotowatymi bohaterami i przegiptg fabulg, ale bossdw umie 
konstruowad. Mini-sondaz na temat najbardziej pamiptnych bossdw 
2004 roku na forum PE pokazaf. ze co jak co, ale na MGS3 nie ma 
mocnych (BTW: The End - czy moze istnied lepsze imip dla bossa?). 
Oddajmy glos forumowiczom. 

Jackass: „ Walka z The End to jeden z najlepszych momentdw, jaki 
przezylem przy konsoli. (...) Przez prawie godzinp lazitem po tej 
pie%$/tonej dzungli, na zmianp odpalalem termowizjp, detektory ruchu, 
lometkp i inne tego typu gadzety. (...) Najtepszy pojedynek snajperski w 
historii gier wideo - nie ma co do tego wgtpHwosci. " 

Siki: "Pojedynek z The Boss - wspaniala batalia, duzo chowania s/p, 
kombinowania, no i ta muzyka i sceneria . .. Cospipknego... Takiechwile 
przy konsoli zapamiptuje sip na dlugo. . . " 

Aramis: „ The Sorrow, The Endi The Boss - ta trdjca to mistrzostwo 
swiata. “Pojedynek" z The Sorrow mial megaklimat. Walka z The Boss 
byla mistrzowska z wiadomych powoddw. A zabawa z The End to 
genialny pojedynek “na cierpliwodd". " 

Dobry boss to boss wymagajgcy, taki, do ktorego bpdziemy podchodzid 
kilkakrotnie. Nie ma mozliwosci skasowania go "na wejsciu", z rozppdu. 
Ale zbyt wysoki poziom trudnosci moze zniszczyc calg zabawp. I tu 
dochodzimy do zdobywcy drugiego miejsca w minisondazu na forum PE 
- Ninja Gaiden. Kazdy, kto graf w NG, posiada swojg wlasng matg 
apokalipsp zwigzang z ktdrymd z bossdw, ale w pamipci zostaje przede 
wszystkim Alma- 

Boss to nie tylko boss. To rowniez cala otoczka, ktora pojawia sip na 
niewerbalnym poziomie uczud - sceneria, w jakiej sip pojawia i w ktorej 
nastppuje potyczka, a takze muzyka. Cytujgc Unk-ina: "Legend of Zelda: 
The Minish Cap, Gyorg Pair - ogromne ptaszczki i walka nad chmurami. 
Cos pipknego". 

Krok drug! - dobry przepls 

Bossowie sg rdwni i rdwniejsi, tak jak obywatele naszego kraju nad 
Wislg. Ten wipkszy boss rzgdzi mniejszymi i wysyla ich do brudnej 
roboty. Nie liczy na to, ze pierdofkowaci przeciwnicy pokonajg bohatera, 
ale ze go nieco zmipkczg. Mniejszy boss (sub-boss, miniboss) takze 
moze stanowic wyzwanie. Oto ja, podpakowany bohater, klepigcy na 
lewo i prawo zwykfych przeciwnikow, stajp przed czyms wipkszym od 
siebie o glowp i posiadajgcym jakies dwiescie zpbow wipcej. A ja muszp 
uzyd calego nabytego doswiadczenia oraz wszystkich zdolnosci ze 
swojego podrpcznego arsenalu, by przejdd dalej. Albo okazp sip 
zwycipzcg, albo bpdp musial jeszcze przez godzinp pakowac postad. 

Na dobrze zaprojektowanego bossa nie powinna wystarczyd sama sila 
mipdni. Potrzebny jest sposob, taktyka walki, albo odnalezienie slabego 
punktu (pipta, wal w piptp!). Czpsto bywa, ze stworzony za miliardy 
dolardwi uzbrojony po zpby megarobot musi otworzyd gpbp, by odpalid 
swdj dmiertelny laser. A wtedy, jesli Gracz okaze wystarczajgcg dozp 
cierpliwosci i umiejgtnosci, moze wrzucid mu do gpby jeden granat... i 
bum! Niekiedy tego typu rozwigzania szukamy godzinami. Jak mowi 
Iggy6: "Denerwowal mnie kolo na kortcu drugiego poziomu w RE: 
Outbreak. Nie dlatego, ze byl trudny, tylko dlatego, ze naparzalem go caly 
czas z pistoleciku (sam, bez towarzyszy) a pozniej sip dowiedzialem, 
ze... . Proste, skuteczne* i eleganckie - a kolejny wytworszalonych 
naukowcdw trafia na dmietnik. 

A propos naukowcdw. Ci bardziej stuknipci szczegdlnie dobrze radzg 
sobie jako bossowie. T radycja zlych doktorow zostala zapoczgtkowana 
przez dr No i dr Willy w serii Megaman i na pewno jeszcze o nich 
ustyszymy. Artix napisal na forum, ze jemu najbardziej w pamipc 
zapadlo "ostatnie starcie z Doc Ockiem w Spider-Man 2 (woda i fale 
energii), a takze pojedynek z doktorkiem w Onimusha 3". 




Krok trzeci - korzysci z konsumpcji 

Boss pozwala designerom stopniowad przyjemnodd, jakg czerpie z 
szarpania Gracz. Mniejszy boss rowna sip maty problem. Gdy pokonasz 
problem, zycie staje sip tatwiejsze. Po sklepaniu mniejszego bossa 
otwierajg sip nowe mozliwosci - nowe lokacje do pakowania, zdolnosci, 
lepsze przedmioty, nowe misje czy trasy. Gdyby byly dostppne od razu, 
radodd z przedzierania sip przez tabuny przeciwnikow trwalaby najwyzej 
parp godzin - a i to pod warunkiem, ze scenarzysci dopiesciliby fabulp. 
Potem Gracza dopadlaby nuda i monotonia. Atrakcje, do ktorych dostppu 
bronit sub-boss, smakujg tak dobrze, poniewaz sg okupione wysilkiem. 
Nagroda za wylany pot i przelang krew musi byd po prostu niepowtarzal- 
na. Musi faktycznie byd nagrodg. W przeciwnym razie za swdj trud Gracz 
otrzyma cos, co w jego mniemaniu nie bylo warte kombinowania i 
nerwdw. Czuje sip zawiedziony i oszukany, odechciewa mu sip grad dalej. 

Natomiast po pokonaniu glownego bossa... Satysfakcja, uczude spelnienia 
sip, pokazanie sobie, do czego jest sip zdolnym. Kazde zwycipstwo jest 
dla czlowieka czyms wyjgtkowym, a dla nas, potomkdw mysliwych 
Polujgcych na mamuty, takie uczucie jest szczegdlnie cenne. 

Boss - twdj kumpel do bicia 

Nie ma co sip oszukiwac - gra bez bossa to jak konsola bez prgdu. Moze 
to byl jeden z powoddw slabej sprzedazy PoP: Sands of Time? Bossdw 
bylo tarn jak na lekarstwo. Od kazdej gry oczekujemy nowych wyzwari, 
nowych emocji. Podswiadomie chcemy spotkac sip z kolejnym 
przeciwnikiem, podjgc jego wyzwanie, a potem uniesd rpce w gdrp w 
gedcie zwycipstwa! Taka jest juz nasza maksyma, maksyma Gracza: 
zawsze gotowy do walki, zawsze szukajgcy godnego siebie przeciwnika. 
W 2005 roku znajdziemy kilku takich - juz zacieramy rpce! □ 

[nemo & dzujo] 

Nemo: Moj najbardziej znienawidzony boss w2004 roku to TremazFF 
X-2. Po pierwsze. gosd jest paskudnie szybki. Po drugie, zeby do niego 
dojid, trzeba pobid mnostwo duzych Tonberrych. Po trzecie, jego 
.bossowoic'jest fajnie wytlumaczona fabulamie. Po czwarte, jeszcze mu 
nie sklepalem miski, ale niedlugo to zrobip, bo mnie wkurza. Tyle ze 
pierwszy w kolejce czeka %j& # Penance z FFX : ). 

Dzujo: Lgcze sip w trwodze na wszystkimi, ktorzy tak jak ja stracili nerwy 
na walkp z A I mg w Ninja Gaiden. Myslalem, ze juz nic nie moze mnie 
zaskoczyc w grach - a tu proszp. Te siedem godzin z kawalkiem 
zapamiptam na dlugo, ale satysfakcjp ze zwycipstwa - jeszcze dtuzej. 

Kali: Gdyby Metal Gear Solid 3 oraz Viewtiful Joe 2 przystppowaty do 
zawoddw. to moze bylabyjakas konkurencja - a tak, to w2004 
bezsprzecznie w tej kwestii zwycipza Ninja Gaiden z calg plejadg bossdw 
isub-bossdw. Mdj faworyt: nie, nie Alma, ale demoniczny samuraj na 
koniu z drugiego le velu. To byl pierwszy strzal w pysk ze strony NG:). 



METAL GEAR SOLID 3 OST 

Wlasciwie od poczgtku uwielbiam soundtracki z MGS. 
Harry Gregson-Williams zna sip na rzeczy i kolejny raz 
uraczyt nas skladankg doskonalych kompozycji, ktdrych 
zywotnosd znacznie przekracza czas gry. Nie ma to jak 
skoriczyc dany tytul i zachowac ilustrujgcg go sciezkp 
' ".a V ' • dzwipkowg na dlugo w pamipci. Dwuplytowe 

wydawnictwo zawiera 43 utwory. Znajdziecie tutaj 
charakterystyczne main theme serii, odpowiednio 
| zmiksowane na potrzeby nowej produkcji. Tytulowq 



piosenkp Snake Eater" sprewa Cynthia Harrel do muzyki i slow autorstwa Norihiko Hibino. Uwielbiam 
ten klimat, zas sama kompozycja mczym nie ustppuje utworom tytulowym z filmow o Bondzie. Ta sama 
stylistyka r spory tadunek emocji - "I give my life, not for honor, but for you - Snake Eater! Crime it's the 
way I fly to you! . Bardzo podoba mi sip tez ending theme, czyli kawalek "Way to fall" w wykonaniu 
brytyjskiej kapeli Starsailor (to ci od albumu "Love is Here"). Pozostala reszta to kawal wpadajqcej w 
ucho muzy - kazdy znany z gry boss ma podwipcony sobie utwdr ("The Fear", "The Pain", czy "The 
Fury ). Bardzo relaksujgce sg tzw. "Healing Tracks", czyli wszystkie kawalki wykorzystywane podczas 
gry do uzdrawrania postacr: "Surfing Guitar", " Rock Me Baby", "Salty Catfish" w wykonaniu 66 Boys 
oraz takre sziagrery jak "Don't be afraid" Riki Muranaki(pamiptacie romantyczng scenp mipdzy 
^ e| n CZy " S ! a Breeze “ Ser 9 ei Mantisa. Ze sporym sentymentem tez wspomnp o kawalku 

Clash With Evi Personified", zwigzanym z pewnym lubigcym tortury jegomodciem, ktorego imie 
zaczyna sip na V. Calodd oceniam bardzo wysoko i z przyjemnodcig Warn rekomendujp - nastawcie sip 
na odpowiedmq czpstotliwodd i przezyjcie to jeszcze raz! N-joy![mazzi] 

Ocena: ★ ★ ★ ★ * 






DOBRY MARKETING 

CZYll JAK POMYStnWD SPR7EDAWAC CRY. 



a Wiem, ze wzrok wyrywa Ci si? do 

dziewczyn na zdj?ciu powyzej, ale prosz? 
Ci? o jeszcze jedng sekundk?. W PE#80 
pisalem o zlym marketlngu w branzy 
konsolowej - wciskaniu nam kitow i tandelnych gierek 
pod ptaszczykiem przelomu (Molyneux, to do Ciebiel). 
Teraz nadszedt czas, by przedstawid i pochwalib tych, 
ktdrzy „marketingujg" gry w sposdb dobry. Milej zabawy 
podczas lektury. 



Na powyzszym zdjeclu powinny Ci si? rzucid w oczy 
trzy rzeczy. Oczywista rzecz pierwsza to "track side 
assistance team", czyli ekipa obstugi toru. Przyznasz, 
ze fachowa. Druga to zdziwiona mina kierowcy. 
Wiadomo, ze w takich kombinezonach jest dosd ciepto, 
wi$c po kilku godzinach chodzenia na stoncu 
dziewezyny postanowity je rozpigb. Rzecz trzecia to 
napis "Flatout* namalowany na desce przybitej do boku 
auta. Tak, to samo Flatout. ktdre w PE#88 dose 
pochlebnie zrecenzowat Senti. Sympatyczni Finowie z 
Bugbear Entertainment (developer) i Anglicy z Empire 
(wydawca) postanowili odroznib Flatout od wszystkich 
innych demolition racerdw, a jednoczebnie zapewnib 
sobie uwag? prasy branzowej. Wynaj?li tor, przy 
pomocy specjalistow od tuningu rozbebeszyli 
kilkanabcie samochoddw. zatrudnili fachowg obslug? 
toru i zaprosili dziennikarzy na “real life demolition 




derby". "Derby" odbyto si? przed premierg gry, zeby 
dziennikarze zdgzyli podzielid si? ze swoimi 
czytelnikami wrazeniami z wjezdzania w tytek kolegow 
pofachu z konkurencyjnych redakcji (zaproszeniami 
mogli cieszyc si? jedynie Anglicy). Furcza) metal, 
powietrze byto az g?ste od emocji i “fakdw", a obstuga 
toru miata pefne r?ce roboty. Gdy redaktorzy zaspokoili 
ch?d dokopania konkureneji, organizatorzy zaserwowali 
maty pocz?stunek - wszyscy byli zachwyceni i o to 
chodzilo. Bugbear, przybij piatk?! 

Zdobywanie zainteresowania prasy branzowej i jej 
czytelnikdw to rzecz nietatwa, ale niesamowicie 
rajcujgca. Co powiesz na gumowe lalki naturalnej 



wielkosci - i to w cz?bciach, do samodzielnego zlozenia? 
Historia jest nast?pujgca. Crave Entertainment miato na 
tapecie wydanie kilku produktow z linii UFC w ciggu 
czterech miesi?cy, a na dodatek zorganizowanie show na 
zywo w Las Vegas. Skomplikowane kampanie i dlugofalowe 
budowanie zainteresowania medidw nie wchodzito w gr? 
(tym bardziej, ze wlasnie zrezygnowala ageneja 
reklamowa), no i w ogole ludzie nie bardzo kojarzyli, czym 
jest UFC. Co zrobiono? Wybawieniem okazaty si? gumowe 
lalki. A doktadnie rndwige, manekiny - gumowe podobizny 
rzeczywistych fighterdw UFC (Crave miato pelng licencj?). 
Najwi?ksze magazyny o konsolach w USA przez cztery 
tygodnie otrzymywaty przesytki z cz?bciami manekindw 
(nogi, korpus, r?ce), z ktdrych redakeja mogla ztozyd 
wtasnego fightera. Paczki zawieraty takze zaproszenie na 
walk? w Las Vegas oraz broszurk? promocyjng. Juz 
patrzgc na wyglgd paezek byto wiadomo, od kogo przyszty - 
zamiast papieru byt material z logiem UFC, a rol? scotcha 
lub sznurka petnil tancuch, doktadnie taki sam, jaki 
ogranicza ring, na ktorym walczg fighterzy. Widownia 
podczas walki w Las Vegas byla petna, w prasie pojawity 
si? notki o gumowych lalkach UFC, a Gracze zaintereso- 
wali si? grg. 

Dobrze ma prasa w bardziej ukonsolowionych krajach - 
darmowy bigos, gumowe lalki i bikini... ekhm... Powyzsze, 
niewgtpliwie malownicze i zapadajgce w pami?c kampanie, 
to przyktady dobrej wspolpracy wydawcow z prasg. Nie 
nalezy jednak zapominac, ze to Gracze kupujg gry i im tez 
nalezy si? cos ekstra. Par? miesi?cy temu odbyla si? 
kampania, o ktdrej b?dzie glosno jeszcze przez dtugi czas. 
Kampania gry najbardziej wyezekiwanej przez fandw, gry, 
dla ktdrej wielu ludzi powstrzymywato si? od aktywacji 
darmowego trialu XboxLive. Czy Ty tez kochasz pszczoty? 

W numerze PE#88 Butcher przedstawil ogolny zamyst 
kampanii „l Love Bees". Dzib, po premierze gry, mozna juz 
ujawnid garsc interesujgcych szczegoldw. Historia „l Love 
Bees" zacz?ta si? w roku 2552 i przedstawiala losy 
szebciorga glownych bohaterow zyjgcych w swiecie Halo 
na kilka tygodni przed atakiem Covenantdw na Ziemi?. 
Historia przypominala Casablank? (film Michaela Curtiza z 
roku 1 942 z Humphreyem Bogartem i Ingrid Bergman) 
wymieszang z Wojng Swiatow (powiebb H.G.Wellsa o 
najeidzie kosmitdw na Nowy Jork - wkrdtce pojawi si? w 
kinach film na jej podstawie). Losy postaci, ktdre mieli 
okazj? sledzid Halomaniacy, pokazywaly zagrozenia i 
ryzyko zwigzane ze zmaganiami z wrogiem - Gracze 
nawigzali „wi?zi uczuciowe” z bohaterami zyjgcymi na 
Ziemi. Kulminacjg historii „l Love Bees” byty syreny 
oznajmiajgce przybycie floty Covenantdw. Gdy wszyscy 
bohaterowie spojrzeli w gdr?, halomaniacy dobrze 
wiedzieli, co ich czeka. To nie byta tylko gra wideo i walka o 
punkty - mieli walczyd o zycie tych, ktdrych znali i lubili. 
Mozna powiedzieb, ze „l Love Bees" przedstawilo Graczom 
swiat, ktdry trzeba ocalid, a Halo 2 oferowato takg 
mozliwosc. 



Jak juz pisat Butcher, Sztuczna Inteligencja o nazwie Operator przybyta 
z roku 2552 do czasdw obecnych na pewng stron? o pszczolach 
(ilovebees.com). Poprzez t? stron? Operator mogla komunikowad si? 
przez system ptatnych telefondw i budek telefonicznych. Z kirn 
komunikowad? Ano, z Halograczami - jej sprzymierzertcami w walce 
przeciwko Covenantom. Podobiehstwo do pszczot widad jak na dtoni - 
Operator to Krdlowa, a Gracze to pszczoty pospolite. Komunikacja z 
Halograczami polegata nie tylko na kontakeie online (zawartobc strony 
ilovebees.com), ale i na kontakeie offline w rzeczywistym bwiecie. 
Operator symulowata bohaterdw .1 Love Bees", ktdrzy zlecali Graczom 
rozne misje do wykonania. Zadania miaty charakter flash mobow 
("btyskawlcznego ttumu" - zebrania si? grupki osdb w pewnym miejscu 
i szybkim wykonaniu jakiejb ezynnobei). Oto niektore z nich: 




* Gracze rekrutowali 25 przechodnidw, ktdrzy mieli stad i salutowad 
przed budkg telefoniczng; 

* Gracze pojawiali si? przy budkach telefonicznych w petnym 
rynsztunku pletwonurka lub spadochroniarza; 

" Gracze spiewali "We Will Rock You" na stacjl kolejowej w Dallas i 
"Golden Slumbers’ na promie Staten Island; 

* grupa Graczy odbierala przez telefon w budee telefonicznej trudng 
lamigtdwk? lub puzzle, musiata jg rozwigzad w dwadziebcia sekund i 
podad odpowiedz przez telefon. 



Trzeba dodab, ze telefony znajdowaty si? we 
wszystkich stanach USA, a nierzadko w 
znaczgcych lub trudno dost?pnych miejscach. 
Byly to m.in. hall Empire State Building w 
Nowym Jorku, stopa mostu Golden Gate w 
Kalifomii, okolice Biatego Domu, samotna budka 
w brodku parku narodowego Yellowstone, budka 
na drodze do Mount Rushmore (tarn, gdzie 
znajdujg si? wyrzeibione w skale portrety 
prezydentdw USA), wejbcie do sali wyktadowej 
Uniersytetu Hawajskiego czy sala balowa hotelu 
Four Seasons w San Antonio. 



i *n 

ST 



W .1 Love Bees" wzi?ty udzial prawie dwa miliony osdb. Przy okazji 
powstaty “ludowe legendy", ktdre stanowig nie mniej wdzi?czny material 
do cytowania niz zaplanowane aktywnosci Graczy. Chodby takie: 



* pewien fan z Kanady przejechat 3 godziny w kazdg stron? przez 
granic? amerykahsko-kanadyjskg, by odebrac telefon zlokalizowany w 
Pdtnocnej Dakocie w miescie Fargo; 

' fan z Florydy nie wystraszyt si? nadejbeia huraganu Frances i dzielnie 
trwat na posterunku, by odblokowad segment audio - telefon, przez ktdry 
to robit, zostat zniszczony przez ten wlasnie huragan; 

' w miescie Boise w stanie Idaho telefon z zadaniem dzwonil kazdego 
ranka w pobliskiej restauraeji Pizza Hut. Pora byla tak wczesna, ze 
restauraeja byta jeszcze zamkni?ta. Fani wybtagali u kierownika, zeby 
pozwolit im przyjbb przed otwarciem lokalu i odebrac telefon; 

• fani w San Francisco kazdego tygodnia urzgdzali swoiste zawody 
biegowe, podczas ktdrych musieli odebrad po kolei 20 telefondw, ktdre 
dzwonity co 2 minuty. 



J Love Bees” to przyklad przemyblanej, znakomicie zorganizowanej 
kampanii. ktdra wymagata sporych funduszy. To wyjgtkowy przyktad 
Sukcesu. Mniejsze firmy nie dysponujg takimi pieni?dzmi, a jednak 
radzg sobie. 




Mimo niewgtpliwych poktaddw "dobroci marketingu", wszystkie 
powyzsze kampanie zaktadaty, ze Gracze wysuprtajg pienigzki i kupig 
gr?. Ale zdarzajg si? wydawey, ktdry Idg tarn, gdzie nikt jeszcze nie 
fioszedl - podczas pewnej akcji promocyjnej fani mogli otrzymad gr? 
zupetnie za darmol Kojarzysz moze Carmageddon? Staredkg gr?, ktdra 
ze wzgl?du na swojg krwistodd (rozjezdzanie przechodnidw) stawiana 
byla w jednym rz?dzie z Mortal Kombat i Doom? Jej akeja promocyjna, 
nie dosd, ze przyciggn?ta uwag? medidw i Graczy, to jeszcze 
zniwelowata opinie o szkodliwym wptywie tego tytutu na mlodziez. 
Dzi?ki akcji mtodziez naoeznie przekonala si?, ze krew moze uratowab 
ludzkie zycie. A byto to tak - po ulicach kilku wybranych miast krgzyty 
karetki, w ktdrych mozna byto oddad krew na potrzeby szpitali. Kazdy, 
kto zdecydowat si? oddad osocze w takiej karetce, otrzymywal w 
prezencie gr?, jak rdwniei zwyezajowe czekolady i karton soku 
wibniowego. Gracze przezywali nie tylko emocje podczas samego 
pobierania krwi, ale tez podczas przejazdzki karetkg. Po takim 
przezyciu rozjezdzanie pikselowych ludzikdw na ekranie byto czymb 
zupetnie odrealnionym i z pewnobcig zaden z tych Graczy nie 
spowoduje samochodem wypadku na prawdziwej drodze. Zapach 
karetki, widok wyptywajgcej z siebie krwi, ogtuszajgcy jazgot syreny - 
to nie jest cob, co chcialoby si? powtdrzyd. No, chyba ze mozna dostac 
zatofajnggr?! 








Wypijmy za bl^dy 



B Sukces, |,ki odmoslo Son, uttemajec i PlaySlation. bylczymS bupelnie bez precedensu. Milton, sprzedauych 
konsol i znakomite giy zamknely usta niedowiarkom. Niestotv, » zaehwyt rad sobp wpadli takia ludzie z samel 
«rm,. Chyba naprawdy uwierzyll w to. ze stworzyli oos doskonalego. Ktdrmjos pieknogo ranka, Ken Kutaragi 
sloiac przed lustrem pomySlal zapewne: 'Kumae! Normalnieiestem proroklem lej brandy. Dam Swiatu koleina 
j.™,,, Konsolp. Tylko musz 9 H |akoS oiyginalnia nazwad... Wlom! PlayStation 2!'. Tak wlaSnie zacz,l sie najdluzszy 

Otot PlayStation juz vvchwlli premiom bylo lekko zacotane tecbnologlcznie. Po pierwsze - gratika. Byla do bold prasta I 
"“^^'““Wchtonkqi.lak cftoOby korakcja perspektywy czy butor Z <ach, te rozjechane tekstury I 
£ tom So* 5 ° b “?' , ' NaJpla ™ ®fx, * Nintendo ze swolm N64, bezlitoSnie obnazyly wszystkle slabosci Szaraka 
toSnSS * tS G |_ ra ?* S' zachw »“ nir ' k,zyl ' ni l oponenci. OozywiScie, ale cbodzllo nle o JakoSO grafikl, lecz oiei 
S S?oS I hSkf '"S “ P * n "°“ 1 SW ° 6 ° da da|9 Grabzom kon,rol? - K “ * '“W* dzasach zagral po raz pMwszy 

, nl ek , tena 'r,”"' 9 ” m ' ° b0dzi ' P0zatym PS * byl ko " sol S « Sr.flk,3D I to mialo znaczenie 

decydujpce. O Saturnie litosciwie me wspomnp. 

P ° "7" aS T “S’ 1 ? ZmyS ' aC9 “ k ' ada d ° kons °" nap?d CD 1 zalad ” ,ie 3 - 5 megabajta pamleci?! Nic dziwnego Ze 
2aSS n SflS y ' * ,Z ““ k * S ” mieSCily Si? W RAM "' muS ' aly by£ HOOD*™ w looie. I to mialo 
ZZZ? 1 7777 7 V < ‘ ” yob “ aci<1 apb “ Na a* '"“«■> moglo sobie pozwolto Nintendo. Pomijajac 

SSlntS mSb P ' a P<>JemnoSo,. kaitndz mial przynajmnlej dwle wielkle zalety . blyskawiczny transfer danycb I brak 

SfkSlrTSSSSSS zbiarzcla 10 wazyslk ° do kdpy I zastanOwcie sip. lie z tych too mllionOw konsol Gracze 

musieli kupid tylko dlatego, ze w starej wysiadf laser"? 

I ™ IS SSS h S f 7 9,al If Tl 9 Ml " ? " S2ak " c * ,t " wa > O' 9 ” 18 dzl9kl kookomitym grom, ktdryob ze Swlecg bylo 

Stoftk ™ ych b “ormaeto Note mamy ,ako tak, jasnoSt. Poozekaloie Jeszcze z bluzgami I doozytajd. do koiteT 

Ozlowiek nai»ny (np.Ja) mOglby mieO nadzieje, Ze Sony bogatsze o doStoiadozenla z ostatnich lab przygotdle novyg generacle 

SSSS°pS ' Z ^r- NlaS, * ly ’ iak “ 0Z?SI ° bywa ' na " adzlai sie okodozylo. Pieiwsza niepokojac, infoiSiaoJe, bylo 
SSSdm o n “ mputar E "«»M"™"t System-. Co za propagandowe bzdury! WymySlili to zapewne po ti “toby 

tatwiet dotrzec do rodzicOw ( mamo, tato, kupcie mi Komputerowy System Rozrywkir). Drugrj sprawg ktdra zostala 
sptoprzona, ,est oama arohtektom konsoll. Kutaragi , |ego zespol zapomnieli. oo bylo sikj napedowg ich pieiwszego dziecka I 
postanowih wszystko troszeczke skomplikowad. Zamiast pOjSO oczywistg drogg, ktdra sprawdzila sie juz w N64 oraz DC I 
zastosowab dostepne na rynku elementy, postanowili po raz kolejny udowodnld swoja IndywidualnoSO I -genlijsz- Sami zabrali 
SmTS, ,C S!fZ- P /“T ' ! °”, Chipa Biattoznego. Potem nadali im gluple nazyry I potgczyli na plycieze Smieszn, lloSdg 

w obudowg zapro|ektowang przez konstruktora kaloiyferOw i sibdmego dnia mogli wreszcie odpoczgO. 

AJa mam parepydaO Jakiez to znaczgce osiggnieda » prodoko|l prooesorOvy mialo ostatnlo Sony? A oo do po«iedzenla ma ta 

ZlulZT, g u CZ T ? ' S ° Prte ln,al ‘ ^ ZrdSZ,a " VC °“ Z ia,araS “> »tody Pamigci tinny 

5S.r a! m z “" abzyllS ™ odpotmedzi: jadnycb", .nic’ i.nikf- trafiliSoie « dzieslgtkpl MySlide, ze ludzie z zespolu 
tfSSmT yS*?* T m - “ WiedZi8li ' ala by# «•»••»-« u,ai * •>» nioomylnoSd, Zeby uZywaC ‘obal 

tedinologlto C6Z z toy , Ze procesor Mela, AMD, Motordi lub IBM bylby tak samo wydajny, aletaiiszy w prodokoii - nasz ma 

mSIS rasz utlad ™ t Z “ b ° ,a "“ na " Vidil lub ' nne 9° Ay l byl.by o dyyie generacie spmetu nowoczesliieisza . 
SmSlfSSSfz ’ f'" 9 naZW? Z Z la0 °' “ Z 32 MB pami?bi na pokladzla "» Adola sie nawet 

fto „ a przecteZmamytijnajdrozszepamieci nabwiecie. I po czwarte, cdz z tego. ze caty ten ziom ledwodaje 
S 1 ' p "? ,amiScl sobia ppradza < z SP'o™" soPio radzili). Cdz z tego. koledzy. ze troche nam to»szystko 

me wyszlo - to przeciez PS2. Sprzedamy tego miliony, bo ludzie nam ufajg. 

LSmS, Z , a ,hSm„"l°S' a, i S p ^ mspo ko )nie Pi sa d-K i e d ywyobraZesobie,czymmogloby6 p S2ijak zmamowano tg szansg, 
^ prostu szl, mme at i juz Zamrast »yratino»anei maszynki do grania, *yprzedza|gcei o bale lata konkurencie 
doslaliSmy |a,eczko lekko meSwieZe-, ktdre die mepoznaki dostalo pieczglkp ze znakiem iakoSci -O'. I to yy imie ozego? ■ 
pytam. Aby zaspokoid yyybuiaig ambicje jakregoS samozyyaiiczego -yylzjonera" Zdaje sobie sprayyg, ze w elektronice 
SSoSSSSf2S?v 9 , 9l ”y' ' b “?' “’“a" 9,1 | Rladyiadan PZlbWisk m6 <" zapnojektowad no»ocz.sn, konsde, Juz da»no sip 
mSiSS "Oku. na Synocie dom.nuigcg tendencjg lest speojalizacja. Fimty, ktdre ptodukujg yyszystko 'od 

mydla do powidta me majg dzis raqi bytu. Nrkt me moze byd dobry we wszystkim. To po prostu niewykonalne. 

Pamdoksalnle to sukces pleryyszego PlayStation znacznle przyozynllsle do tei nlenormalnej sytuacji. Skoro Szarak mlmo swej 
achaicznej konstmkcji sprzedal sie w tak obtednej ilosci, to moZna byto rzucid ludziom byle co - wystarczy, ze na obudoyvie 
SSS Zna “» PlayS,a “ ob -. Bp p, ayStation to synonim iakosci i dobrei zabawy. Po co zarzynac kure znoszgcg zlotejaika? 
Wsparcie z« i stony wydawcdwiest zapewmone, bo kto. potraligo llczyd, oprz. sip takioj pokuoie? Przeoiez miliony 

f T f m °c ny sprzedanypb Trzeba PyP idiotg. zeby w to nle we]S6. Bi.dni programiSd siedzieli wipe po 

nooach skladak cieipliwie kawaleczki kodu, bluzgaigo w duchu goicl odpoyyiedzialnycb za stwotzenie dev-kitdw Jestem 
rsoanSSrS L P^ ° dbku,a<!yb,, W na PS2 ‘ Ty, ko oni yyiodzg, lie prao, musieli wlozyd w stwotzenie tych wszystkich 
wspaniakreh produkcii, zwlaszoza przy wspardu' ze strony Sony, Ponod nawet Vu Suzuki - kozak, ktdremu przeciez 
tS y f, ‘ Zdacyd0ral si « zr o pib PO" v «oa HgMar 4 na Czamule dopiero po u|to.nlu w ako|i Gran Turlsmo 
3. Podejrzewam, ze widzgc wozeSmel specytikacie leohniczng konsoll, pomySlal sobie: „niby jak mam pisad gry na tego 



dinozaura?". Osobng sprawq jest to. ze slynna gratika z GT3, ktbrg 
zresztq sam podniecalem sip dose dlugo, jest generalnie rzecz biorge 
"jednq wielkq §ciemq". Wszystko sprowadza sip bowiem do bardzo 
prostej sztuczki. Realistyczne oSwietlenie tras, dzipki ktoremu gra 
wyglqda tak oblpdnie, zostalo wyliezone wczeSniej na programie 3D. 
W ten sposob przygotowano tekstury, na ktorych byly juz wszystkie 
cienie. Nie pozostalo juz nic innego, jak nalozyc tak spreparowane 
tekstury na scenp, dodad sloneczko w odpowiednim miejscu i gotowe. 
Uprzedzajqc cisnqce sip na usta pytanie, odpowiadam: dla tras 
dziennych i nocnych przygotowano osobne zestawy tekstur. Mozecie 
sprawdzid: rozpakujcie gldwny plik z danymi gry (odpowiedni program 
znajdziecie w Sieci). Odbicia na samochodach tez nie sg prawdziwe. 
Zauwazyliscie, ze w karoserii widad tylko otoczenie, nigdy zad 
jadqcego obok auta? Dzipki tak zaoszczpdzonym zasobom mocy, 
efekty w stylu odbid reflektordw w katuzach to kaszka z mleczkiem. 

Piszp o tym, bydeie zdali sobie sprawp, komu tak naprawdp Sony 
zawdzipcza panowanie na rynku. Bo na pewno nie swoim przemydla- 
nym decyzjom. To wladnie gry - paliwo dla konsoli - po raz kolejny 
pokazaty, ze Sc) najwazniejsze. To one uezynily PSX-a krdlem, a PS2 
uratowaty tytek. Zgadzam sip z haslami w stylu: "grywalnosd nie 
umiera nigdy", ale swiat idzie do przodu, a Gracze stajf) sip coraz 
wybredniejsi. I nie mdweie mi, ze gratika nie ma znaezenia, bo 
pierwszy z brzegu dostanie w zpby. Teraz wyobrazeie sobie, jak 
wyglqdatyby Wasze ulubione gry, gdyby PS2 miala 64 MB pamipci, 
sprzptowq kompresjp tekstur. sprzptowy uklad transformaeji i 
oswietlenia, Pixel i Vertex Shader oraz sprzptowy diwipk 3D, Czy 
tylko ja westchnqtem tpsknie w tej chwili? 

Niestety, dopdki dziala ten samonappdzajqcy sip mechanizm (czyli 
duzo sprzedanych konsol = duzo produkowanych gier; i tak w kdlko), 
dopdty Sony niczego sip nie nauezy. Wezmy sobie dowolny przyklad. 
Pierwsza specyfikacja przenosnej konsolki PSP mdwila o 
mozliwodciach zblizonych do PS2. Tyle ze jakid potinteligent 
stwierdzil, ze wystarczy do tego 8 MB RAMu. W sumie skoro sprzpt 
ma byd maty, to po co pchad tego wipcej? Dopiero po tym, jak 
wipkszodd developerdw zbluzgala konstruktordw, laskawie 
zwipkszono j a, do 32 MB. Zalosne. 

Nie lepiej wyglgda poletko "wielkiego eksperymentu", oficjalnie 
nazywanego PS3. Tym razem Kutaragi i jego kumple przeszli samych 
siebie. Na chwilp obecnq wyglgda to mniej wipcej tak: pod masks 
znajdzie sip kilka w petni programowalnych procesordw Cell, kazdy z 
zegarem ok. 100 GHz (sic!). Ich moc bpdzie mozna przydzielad 
rdznym zadaniom w zaleznodd od potrzeb. Aha, Sony kupHo ostatnio 
licencjp na technologip kompresji tekstur S3TC do PSP (grunt to 
szybkie decyzje), wipe pewnie next-gen tez ja dostanie. Sprzpt bpdzie 
mial moc wielkiego superkomputera (taa! PS2 miala podobno sterowac 
rakietami) i aby ja w pelni rozwinad, dostanie superszybka szynp 
danych polaczona z, ajakze, superszybka pamipcia. Wspomnianajuz 
szynp i pamipd opracowala firma o dziwnie znajomej nazwie (jakid 
Rambus czy cud). Jak przystato na produkt Sony, pamipd ta jest 
oczywidcie bardzo droga, a z ostatnich danych wynika, ze bpdzie jej w 
drodku az 256 MB. Przepraszam, czy mogp juz przestad sip smiad i 
wstad z podtogi? Przez chwilp zobaczylem w mojej glowie Boeinga 
747 prdbujacego wzbid sip w powietrze z 200-metrowego pasa. I 
wiecie co? Nie udalo mu sip. Przypomnp tylko, ze konsola ma "trwad" 
na rynku przez jakies 5 lat. W dwietle przedstawionej powyzej 
specyfikacji, bardzo czamo to widzp. 

Jeszcze ciekawiej brzmi bajeezka o tym, jak to Cell bpdzie niedlugo w 
kazdym sprzpcie AGD i RTV w domu. Urzadzenia dzipki Iscznodci 
bezprzewodowej bpda sip ze soba dogadywad, a jak ktoremud 
zabraknie mocy, reszta chptnie pomoze. Nie wiem, co Ken z kolegami 
wachaja po pracy, ale powinni to odstawid, poki jeszcze mogs. Mnie to 
wyglada na kolejna probp naciagnipcia rodziedw ("Mamo! PS3 bpdzie 
sterowac Twoja pralks i lodowka!"), albo wrpez na plan zdobycia 
dominaeji nad swiatem! 

No i co? Przeciez mowilem Warn, ze ludzie z Sony sp niereformowal- 
ni. Oni zyjp w innym wymiarze, do ktdrego nie docierajp glosy takich 
jak ja. Zupelnie jak polscy politycy. Na szczpscie jest jeszcze nadzieja, 
ktdra wytania sip z najmniej oczekiwanej strony. Xbox. Microsoft w 
2001 roku znalazl sip w sytuacji analogicznej jak Sony w chwili 
swojego debiutu. Ba, oni byli w sytuacji jeszcze gorszej! Wielu 
uwazalo, ze iXi to zwykfy PieC z podlpczonym padem. Jakze milo sip 
rozczarowali. Okazalo sip bowiem, ze akurat pad udal sip chlopakom z 
Microsoftu najgorzej. Reszta, mimoze oparta na "standardowych" 
podzespolach, szybko pokazala pazur. NVidia stanpla na wysokodci 
zadania, tworzpc architekturp przemydlanp i wydajnp. Bill dodaf od 
siebie doskonale narzpdzia programistyezne i w rezultacie 
otrzymalidmy wybuchowp mieszankp, ktdra napsula krwi konkureneji. 
Zamiast "Emotion Engine" byl Celeron, zamiast "Graphics Synthetizer" 
cod na ksztatt GeForce’a. Bez udziwnien i gtupich nazw, ale za to 




logicznie, nowoczednie i z wizjg na przysztodd. 
Wtadnie tak - z wizjg. Tym czymd, czego 
zabraklo Sony, a przed nimi rdwniei Nintendo. 

Microsoftowi, mimo ie zawsze byt i jest firm a 
budzgcg emocje, nie moina odmdwic jednego - 
konsekwencji. Bill Gates od zawsze chcial 
tworzyd najlepsze oprogramowanie na dwiecie i 
trzeba mu oddad sprawiedliwosd, ze w wielu 
dziedzinach jui mu si? to udalo. Jednym z 
produktdw, ktdry obok Windows rozwijal sic 
przez ostatnie lata najszybciej, byt DirectX. Dla 
niekumatych - DirectX to zbidr bibliotek 
pozwalajacych na pisanie aplikacji (w tym gier) 
bez zawracania sobie glowy konfiguracja 
sprzgtowa komputera. Logicznym posunigciem 
byto wi$c wykorzystanie DirectX w nowej konsoli. 
I to byl strzal w dziesiatkg! Wreszcie uzytkownicy 
komputerdw mogli zobaczy d, ile niewykorzysta- 
nej mocy tkwi w ich procesorach i kartach 
graficznych. Teraz mogli kupid Xboxa i zapomnied 

0 corocznej modemizacji sprzgtu. Bill zadbal o 
gorace tytuty, nie zalujac swoich dolardw. Ale, co 
najwazniejsze, zadbal o to, ieby tworzenie gier 
dla czamego pudta bylo przyjemnodcig. Powstat 
program wspierania mtodych i utalentowanych 
tworcdw - XPK. Nastgpnym krokiem byta ustuga 
Xbox Live. Podczas gdy Microsoft uznal 
'usieciowienie' za rzecz zupelnie oczywista, 
konkurencja, wymydlajgc na poczekaniu bzdume 
argumenty, pokazata jak bardzo jest w tym 
temacie zacofana i krdtkowzroczna. 

Najnowszy krok w przysztodd Microsoftu to XNA. 
Tym mianem ochrzczono najnowsza technologic 
developerska wspdlna dla Xboxa i PC. Wychodzi 
ona naprzeciw oczekiwaniom zardwno 
wydawcdw, jak i producentdw gier, poniewai w 
jeszcze wiekszym nii dotychczas stopniu 
pozwala tw6rcom skupid si? na ogdlnym ksztatcie 
produktu. Microsoft zajmie sic dostarczaniem 
coraz doskonalszych procedur odpowiadajacych 
za grafikc, diwick, fizykc oraz wsparcie sieciowe. 
Dzicki temu skrdci sic czas produkcji gier. co w 
konsekwencji znacznie obnizy, niebotyczne 
przeciez, koszty produkcji. Dla Graczy oznacza 
to: 1 ) krotsze oczekiwanie na premiere: 2) lepsze 
dopracowanie gier pod praktyeznie kaidym 
wzglcdem. Sony ze swq filozofig wydawania 
’szybkich gier" wypada w tym wzglcdzie, 
delikatnie mowige, nie najlepiej. 

Bill Gates twierdzi, ze przez najblizsze 1 0 lat to 
oprogramowanie, a nie sprzgt, bedzie gtdwnq site 
napgdowe w rozwoju braniy gier. Ma to 
odzwierciedlenie we wstgpnych danych 
technicznych Xboxa 2. Bebechy zndw dodd 
"standardowe", ale oczywidcie ze sporym 
zapasem mocy (martwi mnie tylko ilodd pamigei 
• zndw te nieszczgsne 256 MB). Zachowanie 
zgodnodci z pierwszym X-em uwazam za rzecz 
banalnq. Jak pisatem wczedniej, dzicki DirectX 
sprzet nie ma zadnego znaezenia - powtoka 
programowa zatatwia wszystko bezszelestnie. 
Jednak dzigki XNA dostaniemy przaciwnikdw z 
lepszym Al, ogromne, tetniqce zyciem dwiaty, 
filmowy diwick, naturalne fizykc i grafikc, jakiej 
nawet sobie nie wyobraiacie. 

1 wiecie co - ja wierze Billowi. Ten godd ma 
pomyst na uzdrowienie calej tej chorej sytuaeji. 
Sony potrzebuje potcinego kopa w swdj nadety do 
granic moiliwodci zadek. I albo wreszcie 
oprzytomnieje, albo zndw niczego sic nie nauezg i 
za pare lat obudze sic z rgkq w nocniku. Ja 
obstawiam drugi wariant. I mdwige szczerze, 
wcale sic tym nie zmartwic- 

Zdajc sobie sprawc. ze poglqdy przeze mnie 
prezentowane sg, delikatnie rndwige, 
niepopulame. Nie mam jednak zamiaru brad 
przyktadu z wickszodci i udawad. ie wszystko 
jest cacy. Co to, to nie! □ [RosTo] 

"Autorjestbytymposiadaczem PS2, ktorq 
sprzedal po 2 latach uzytkowania (wdobrym 
stanie) zpowodu klopoldw finansowych. Obecnie 
zastanawia sip nad ponownym zakupem konsoli. 



#DREAMCAST LIVES 4EVER 



W Waszych szeregach jest chyba coraz mniej posiadaezy konsoli z 
zakreconym logosem, poniewaz sukcesywnie maleje popularnodc 
rubryki. W tym miesiqcu recenzja jednej z ostatnich gier NTSC oraz 
budujqcy news dot. Scud Race. [M@jk] 



Chaos Field 



3 Producent: Milestone ■ Gatunek: Strzelanina 

0 Wersja: NTSC JAP. ■ Liczba gratzy: I ■ VMU: 3bl. 

1 Plosy: spora grywalnosc; ciekawy i rozbudowany system walki 

I Minusy: brak alternotywnych trybow (i dla 2 Graczy); spowolnienia animaeji 



Cdi tym razem zmajstrowali dla fandw DC skodnoocy programidci? Moina by 
rzec, ie mamy do czynienia z matym deja vu. Chaos Field - ot, kolejna 
strzelanina, ktdra stanowi port z automatu (bazujqcego zreszt^ na decekowych 
wnctrznodciach: Naomi). Moina zatem zadad sobie pytanie: co ma sktonid 
przecictnego fana Makarona do zakupu tej pozycji, zaktadajqc.'ie ma on jui w 
swojej kolekcji takie peretki jak Ikaruga, Zero Gunner 2, Psyvariar 2 czy chodby 
Border Down? Otdi CF jest wbrew pozorom nieco inny od klasycznych 
salonowych shooterdw. Prezentuje dodd nowatorskie podejdcie do systemu 
walki, dzigki czemu catodd odbiega nieco od utartych schematdw zawartych we 
wszelakiej masci scrollowanych naparzanek. Ale po kolei. 

Po uruchomieniu gry czeka Cic mate rozczarowanie. Dzieto Milestone oferuje 
zaledwie jeden podstawowy tryb gry (na dodatek wylgeznie dla jednego Gracza). 
Pozycja ta ukazala sic niedtugo po wersji arcade, stqd twdrey nie zd^iyli 
przygotowad jakichkolwiek dodatkowych atrakeji. Na szczedcie im dalej, tym 
lepiej. Tui przed wyborem pilota statku gra demonstruje krdtki tutorial, z ktorym 
zdecydowanie warto sic zaznajomid, zwaiywszy na fakt zastosowania dodd 
innowacyjnych rozwiqzart w systemie walki. Ale o tym przeczytasz nieco dalej. 

Do wyboru jest trojka pilotdw: Hal, 
Ifumi oraz Jinn. Kaidy z nich ma do 
dyspozycji rdine moce, a raezej 
.barwy", ktdre oferuje odmienne typy 
strzatow i atakdw specjalnych. 
Dysponuje tei innymi statkami, ktore 
poza wyglgdem rdinig sic tei 
sposobem ich pilotowania. Podzial 
jest tradycyjny : jeden pojazd jest 
bardziej dynamiezny w ruchu nii 
reszta, posiada jednak nieco stabszg 
moc strzatow, drugi ma najwickszg site ataku kosztem mniejszej szybkodci, 
natomiast ostatni plasuje sic micdzy nimi, udredniajgc wspomniane cechy. Warto 
nadmienid, ii design bojowych mysliwcdw jest niezwykle udany - przypomina 
futurystyezne Fightery rodem z Gwiezdnych Wojen. 

Pierwsze, co rzuca sic w oezy, to 
przedstawienie akcji na petnym 
ekranie. Tym razem nie musisz 
obracad TV, ani tei idd na kompromis 
godzec sic na czame paski po jego 
bokach Jak mialo to miejsce w 
innych konwersjach z automatu na 
DC. Ciesze rowniez mite dla oka 
renderowane wstawki 3D, petnigee 
role przerywnikdw pomicdzy 
kolejnymi levelami. Na czym 
polegaja wertykalne strzelaniny zapewne nie trzeba nikomu tlumaczyd. Zabawa 
sprowadza sic do lotu w gdre ekranu z weisnietym "fajerem" w celu zniszczenia 
wszystkiego, co sic rusza. W Chaos Field nie ma jednak setek nadlatujecych 
zewszgd wrogdw. Moina tu tylko znaleid potcinych boss6w (z reguty dwie-trzy 
pomniejsze machiny i jedna wieksza na zakonezenie etapu). Jednak 
najwiekszym novum jest sposdb, w jaki naleiy z nimi walczyd. Do dyspozycji 



Scud Race - jednak zagramy w demo? 






Gracza oddano 3 przyeiski akcji. Pierwszy z nich to 
standardowy strzal (Hal dysponuje rozproszong seriq kulek, 
Jinn posiada poteiny pocisk ciggnqcy za sobe siejqce 
obraienia iskry, natomiast Ifumi, jedyna przedstawicielka ptci 
piCknej, wytwarza 6 ognistych promieni lokujecych sic na 
trafionym celu). Drugi odpowiada za Slash, czyli cigeie 
dwoma mieczami plazmowymi, ktorymi moina sobie 
oczyszczad drogc z wrogich pociskow. 



Ostatni przyciskto 
Chaos, ktdrypetni 
najlstotniejszg role 




rozgrywki. Pojego 
weidnigdu 
aktywuje sic 



ochronna, ktdra 



zmienia pole walki 
na bardziej 

„agresywne" (zmianie powloki towarzyszy fachowy efekt 
wizualny, jakby rozczepiane czqsteczki - po odpaleniu tego 
trybu pojazd jest chwilowo niezniszczalny). Patent przedni i 
sprawdza sic tu znakomicie. Jesli masz ochotc na wigkszq 
zadyme, odpalasz Chaos, zamieniajgc pole bitwy w idcie 
hardkorowg batalic- Jesli natomiast sieezka jest zbyt 
intensywna, wystarezy raz jeszcze wcisnqd zmiane sfery. 
Ponadto przebywajgc w tytutowym Polu Chaosu tykngd moina 
znacznie wiecej tadunkdw Meta, ktdre napetniajg specjalne 
fiolki niezbedne do odpalania superatakdw. Specjale w CF 
aktywuje sic przez weidnigeie w tym samym momencie 2 
przyciskdw akcji (strzal + slash lub slash + zmiana pola). W 
zaleinodci od uiytej kombinaeji moina uzyskad barierc 
defensywnq (np. kraigee wokot statku klony-widma) bgdi 
ofensywne rakiety samonaprowadzajace. Na uwage zastuguje 
zwtaszcza to drugie. Tzw. lock-on shot to promien laserowy 
namierzajacy wszystkie czute punkty wroga, a nastepnie 
odpalajacy w ich kierunku seric rakietek. Pomyst ten 
przypomina do ztudzenia system znany chodby z Reza. 
Niezbyt oryginalne, ale udane - widok kilkuset wystrzelonych 
pociskdw robi wraienie, a na dodatek kolejne namierzenia 
moina taezyd w combo siegajace nawet 1 000 hitdw! Szkoda 
tylko, ie engine gry niezbyt sobie z tym radzi i animaeja spada 
niekiedy nawet do kilku fps dw. Ogdtem oprawa grafiezna stoi 
na drednim poziomie. Zdecydowanie nie jest to szczyt 
moiliwodci, jaki moina osiqgngd w temacie scrollowanych 
shooterdw (co najmniej kilka wydanych wczedniej strzelanek 
zjada grafe w CF na dniadanie). 

Scieika audio to typowe techno-style. W sumie iadna 
rewelacja, ale w scrollowanych shooterach taka muza 
swietnie sic sprawdza. Tytul nie jest zbyt dtugi (zaledwie 5 
poziomdw), na szczedcie iywotnosd jest wydluiana przez 
wysoki poziom trudnodci. Bez odpowiedniego treningu i 
opanowania systemu ukortezenie catodd sprawia sporo 
problemdw. Dla wickszodci osdb gra ta moie byd raezej 
pozycjq na "jeden strzal". Ot, pograsz godzinke i odstawisz na 
pdtkc. Dla reszty (w domydle: milosnikdw rozgrywki arcade) 
Chaos Field to dtugie godziny masterowania leveldw (prdba 
zaliczenia gry na 1 kredyde) i pobijanie wlasnych zdobyezy 
punktowych - to w grunde rzeezy dzicki tego typu ludziom 
salony gier nadal egzystujq. 

Ocena: 7+ 



The Scud Race (aka Super GT) to niezwykle emocjonujgce wydeigi wzorowane na Daytona USA, ktdre kojarzyc powinni zwtaszcza bywalcy 
salondw arcade. SR powstato niegdys na automaty Segi oparte na technologii Model 3, a Dreamcast miat otrzymac port z arcade’owego 
odpowiednika. Produkcja rozpoczeta sic jui w 1 997 roku na sprzet pod kryptonimem Katana (taka nazwc nosil we wczesnej fazie projekt DC). 
Pierwsze dev-kitowe demko hulalo na podzespotach PowerVR ARC-1 , natomiast automatowy oryginat wykorzystywal technologic PowerVR2. 
Pomimo slabszej konfiguraeji udalo sic na tyle dobrze dopracowad ten tytul, ii zasuwal on w 60 fps'ach, w identyeznej jak na arcade'ach 
rozdzielczodci. O dziwo, dalsze prace nad konwersjq zostaly zawieszone z niewyjasnionych do 
dzis przyezyn. Pozostat zatem wielki niedosyt, bo gra miata szanse zostad konwersjg arcade 
perfect (obecna wersja wykorzystywata ok. 50% mocy obliczeniowej DeCeka; ai strach pomydled, 
co by bylo, gdyby dopracowano to pod kqtem PowerVR CLX2, czyli odpowiednika automatowego 
podzespolu, ktory tkwi wewngtrz DC). Calkiem niedawno Toshiro Nagoshi z Segi. ktdry maezat 
palce w takich produkcjach jak Virtua Racing, Monkey Ball, Daytona USA czy wtadnie Scud Race, 
przyznat sic w jednym z wywiadow (konkretnie dla Got-Next.com), Ii wersja demonstracyjna SR 
bedgea swego czasu w przygotowaniu na DC zostata wykradziona, a nastepnie wyptyncla do 
Intemetu. Czyiby oznaczalo to, ie wkrdtce przyjdzie nam zasmakowad kolejnego zakazanego 
owocu, ktdry nigdy nie ujrzat swiatla dziennego (podobnie jak mlato to miejsce z Half-Life czy 
Propeller Arena)? Czas pokaie. □ 












PSX NOT DEAD! 



I W biezqcym PND chcemy Warn przyblizyb gry, ktorych usprawnione edycje 
znajq i ceni? posiadacze konsol aktualnej generacji. Paradoksalnie okazuje 
si?, ze starsze tytuty bawi? rownie dobrze, szczegolnie, jezeli ktos wczesniej 
si? z nimi nie spotkaf. Materiaty do PND slijcie na adres: loser@orenda.pl. □ 



Missland 2 



PSX AMP, CZYll DDTWAR2ACZ MP3 DO PLAYSTATION. 



Pod koniec 1 999 r. wyprodukowano (Hugo oczekiwan? 
"przystawk?" do PSX-a, pozwalaj?c? na odtwarzanie 
utworbw muzycznych zapisanych w formacie MP3. 
Czym sa "empetrbjki"? Wi?kszosc z Was zapewne wie. 
To format pliku muzycznego, ktory zostal 
poddany specyficznej kompresji, przez co 
utwory maj? mniejsza obj?tosb przy mi- 
nimalnej stracie jakosci. Sprz?t przypo- 
a ksztaftem i prezencj? Action Re- 
playa. Dojego uzycia nie jest potrzebna 
zadna przerbbka konsoli. Co ciekawe, 
moze tez dzialacjak AR, wi?c osobychc?- 
x pobawib si? cheatowanie nie musz? do- 
da tkowo inwestowab w hakersk? przystawk?. PSX AMP 
podl?cza si? przez port Paraller. Niestety, posiadacze 
PSone i PSX-a 9002 nie skorzystaj? z tego dobrodziej- 
stwa, bowiem w tych modelach zabrakfo odpowiednie- 
go portu. Konieczne jest jeszcze podpi?cie malutkiego 
kabelka do wtyczki obok. W PAznajduje si? wejscie na 
sfuchawki i dodatkowe gniazdo z tylu, ktore umozliwia 
P°dpi?cie innych sprz?tow wykorzystuj?cych Parallels 
bez koniecznosci wypinania PSX AMPa. Urz?dzenie ofe- 
ruje dost podstawowe opcje. Mamy mozliwosc zmiany 
skinow (czyli wygl?du okna programu) oraz zapisania 
playlisty na kart? pami?ci. W menu mozemy pizemiesz- 
czab si? przy uzyciu myszki. Aby posluchab muzyki 
wystarczy wlozyc pfytk? z plika- 
li i poczekac na ich wczyta- 



nie. Menu odtwarzacza MP3 jest podzie- 
lone na dwie cz?sci. Goma imituje ekra- 

nik LCD, ktbry prezentuje dane dotycz?- 
ce odtwarzanego pliku, zas dolna wybwie- 
tla informacje o arty- 
scieitytule piosenki. 
Wersje do 2.xx obstu- 
guj? "skorki" z pece- 
towego Winampa. Na 
Necie jest dost?pna 
masa roznych wzo- 
row graficznych (sa- 
mochody, motywy z 
gier i filmow itd.) wi?c kazdy b?dzie usa- 
tysfakcjonowany prezencja menu. Moz- 
na tez tworzyb playlisty, czyli spisy ulu- 
bionych utworbw. T rzeba jednak zazna- 

czyb, ze sprz?t pracuje topomiej niz na 
blaszaku. Obecnie PSX AMP jest stosun- 
kowo trudny do dostania, jednak mozna 
go znalezc np. na Allegro (koszt ok. 40 
PLN). Obecnie coraz populamiejsze sta- 
j 4 si? tez przenosne odtwarzac ze MP3, a 
osoby chcgce postuchac na konsoli mu- 
zyki zapisanej w standardzie MP3 mog? 
uzyc w tym celu DC, PS2 i Xboxa, ktore 
do odtwarzania potrzebuj? jedynie sto- 
sownego oprogramowania. Z drugiej stro- 
ny, odtwarzanie MP3 na PSX-ie tez ma 
swoje zalety. Konsola nie posiada wia- 
traczka, a czytnik jest znacznie wolniej- 
szy niz w nowszych konsolach, co spra- 
wia, ze PSX pracuje znacznie ciszej. 
Moze byb to zalety podczas sluchania 
muzyki np. wieczorem. Szarak pobiera 
tez mniej pr?du, wi?c moze warto obli- 

czyc, ktore rozwi?zanie jest korzystniej- 
sze? [Tomek Misiak] 



Podobnie jak w opisywanym dwa miesi?ce temu Bishi Bashi, Missland rbwniez nalezy do kategorii gier 
dziwnych. Zabawa oparta na "celowniczkowym" systemie (a la Time Crisis) polega na... wylapywaniu roznic. 
Ze brzmi dziwnie? Czytajcie dalej. Obraz w obu okienkach jest wyswietlany przez zsynchronizowane i pod?- 
zaj?ce t? sam? drag a kamery. Programed z Altron oddali nam do dyspozycji dwadziescia zrbznicowanych 
plansz - m.in. dom, ogrbdek, gbry czy lochy. Jedne s? prymitywne, inne zlozone i catkiem fajne. Niestety, 
zabraklo opqi wyboru poziomu trudnobd, co ujemnie wptywa na grywalnosb pozycji. Na kazdej z plansz trzeba 
odnalezb okreslon? ilobb wspomnianych wczebniej rbznic, przy czym Gracz jest ograniczony przez spadaj?c? 
przypadku pomyiki energi? oraz czas. Sprzymierzericem jest specjalna konsoleta, dzi?ki ktbrej mozemy 
przewijab (w obie strony) "film". Grafika prezentuje si? bardzo blado, a 
muzyka raczej nie wpada w ucho. Dost?pnymi trybami zabawy s? Single 
oraz Multiplayer (kooperacja i versus). Niew?tpliw? zalet? produkcji jest 
nieschematyczny pomyst, dzi?ki ktbremu tytul - po przymkni?ciu oka na 
pozostate mankamenty - zasluguje na zainteresowanie. Nie b?d? jednak 
ukrywat, ze jest to szpil dla stosunkowo wqskiego kr?gu osbb. □ [Pavlik] 















ogolnie 


6 



Nie wiem, jak Warn to powiedziec... Hm, ukazata si? nowa FIFAI 
Electronic Arts nie zapomnialo o posiadaczach szarych maszynek, 
dzi?ki czemu rbwniez w tym roku mozemy poszarpab w now? edy- 
cj? tej serii. A jest to jubileuszowa, dziesi?ta cz?sb "fifki" (nie liczqc 
jubileuszowych). 2a cyframi nie stoj? postulaty "nowej jakosci", bo 
gra niemal niczym nie rbzni si? od poprzedniej edycji. Uaktualniono 
sktady, wrzucono soundtrack znany z "duzych" konsol, pojawity si? 
kontuzje (pomyst zerzni?ty z PES-a, zreszt? podobnie funkcjonu- 
je)... i to w zasadzie tyle. Gra smiga na tym samym silniku (bwietnie 
prezentuj? si? stadiony, zawodnicy znacznie gorzej - ot, zlepek przy- 
padkowych tekstur) i raczej nie ma jej co porbwnywab nawet z PSX- 
owym Pro Evo. Brak teelingu i znikoma grywalnobb sprawiaj?, ze po 
ten tytul si?gn? tylko desperaci. Calej reszde gor?co rekomenduj? 
pozostanie przy ISS-ach i PES-ach. [koso] 

Ocena: 4 



»VS!« 



I Kiedy dzis przypatrzymy si? drodze, jak? prze- 
=>ita seria Dead Or Alive, z pewnosci? nie b?dzie- 
my zachwyceni tym, co zobaczymy. Z punktu wi- 
dzenia rozgrywki nie jest to tytul okazaty, jednak w 
swoim czasie mozna go bylo spokojnie uznab za 
porz?dn?, przemyslan? mordobitk?. Takze, a moze 
przede wszystkim, pod wzgl?dem marketingo- 
wym, gdyz motorem nap?dowym kampanii rekla- 
mowej byly dwa slogany - "wielkie biusty", oraz... 
“Virtua Fighter". Coz, ten drugi moze nie do korica 
oficjalnie, jednak tworcy nigdy nie ukrywali swych 
inspiracji, totez dla posiadaczy Szaraka mogla to 
byb ciekawa altematywa dla kroluj?cej wbwczas 
w PSX-owych czytnikach serii Tekken. I faktycz- 
nie, dalo si? wyczub charakterystyczne dla VF 
smaczki, np. czterociosowe serie, podobny design 
niektbrych postaci czy tez walk? na kwadratowym 
ringu. Zrezygnowano jednak z ring-outu na korzysc 
tzw. Danger Zones. Polegato to na tym, ze kazdy 
upadek poza ring powodowal eksplozj? wyrzuca- 
j?c? bezbronnego zawodnika w powietrze. Kolej- 
n?, tym razem oryginaln? nowosci? bylo wyposa- 
zenie kazdej postaci w reversal (przechwyt), co do 
dzis pozostato flagowym elementem serii. W 
pierwszej cz?sci sprowadzato si? to do zbijania 
ataku przedwnika, po ktorym dostawalismy znacz- 
n? przewag? - przeciwnik mogt jednak sparowab 
nasz cios, co cz?sto doprowadzalo do ciekawych 
wymian, gdyz do dyspozycji byly takze rzuty. Kilka 
postaci mialo tez w zanadrzu chwyty wieloseg- 



Pierwsze starcie tytuTow stojqcych wtedy jeszcze w cieniu Tekken ’a i Virtua Fighter - wielkie cyce kontra uzbrojona ekipa! 

DEAD OR ALIVE — SOUL BLADE / SOUL EDGE 



mentowe, ciosy nieblokowalne i inne uroz- 
maicaj?ce system zagrania, wi?c gra mogla 
bez wstydu konkurowab z innymi mordobi- 
ciami. Prawdziw? slaw? zdobyla jednak ze 
wzgl?du na wspomniane atrybuty damskiego 
data, a raczej mocno przerysowane odwzo- 
rowanie tychze (chodaz byla mozliwobb re- 
gulacji "parametrow" w opcjach - od w miar? 
realnych zderzakow, az po monstrualne, wy- 
pelnione wod? “donice"). Efekt ten, chob nie- 
zupelnie nacechowany erotycznie, przykul 
uwag? Graczy w znacznie wi?kszym stopniu 
niz sama rozgrywka - a szkoda. Podsumo- 
wuj?c, uwazam ze nawet dzib warto roze- 
grab w DoA kilka walk. Kawalek historii, ale 
przede wszystkim porz?dnego mordobicia. 
□ [mutti] 



■ Tytul prawdziwie krolewski, wzbudzaj?cy zachwyty w 
swoich czasach, a dzib traktowany z szacunkiem jako 
ojciec Soul Caliburbw. Jego premiera wywolala niemal? 
burz? na calym swiecie - wygl?dalo na to, ze ml?dzy zwa- 
bnione serie Tekken oraz Virtua Fighter wbil si? trzeci, 
istotny konkurent, co znalazlo swoje potwierdzenie w na- 
st?pnych latach i obecnej popularnobci Soul Calibur2. 
Wydany w grudniu 1 996 r. Soul Edge po pbl roku opuscit 
granice KKW i przyj?l nazw? Soul Blade. Byla to dosko- 
nalosb w praktycznie kazdym calu - pocz?wszy od powa- 
laj?cego intro, ktore do dzib wiele osbb uznaje za jedno z 
najlepszych w historii, przez 
wybitn? muzyk?, ktora nawet w 
obecnych czasach stanowi pe- 
relk? w zbiorach wielu kolekcjo- 
nerbw OST z gier, do grafiki de- 
klasuj?cej cal? konkurencj? (z 
wyj?tkiem VF3 obecnej tylko na 
automatach) i bezkonkurencyj- 
nie widowiskowej walki opartej 
o zaawansowany, zgrabny sys- 
tem b?d?cy dzielem profesjona- 
listbw z Namco. Tytul pojawil 
si? w czasach, kiedy info o 50/60 fps’ach bylo jednym ze 
sztandarowych hasel wybijaj?cych konsolowe gry ponad 
wszelk? konkurencj? - to ze SB smiga! w 25/30 fps’ach 
wzbudzalo w?tpliwosci tylko i wyt?cznie do momentu zo- 
baczenia gry w akcji. Przesliczne, szczegblowo wykona- 
ne, duze postacie, smugi towarzysz?ce ciosom, urocze 
areny (plansza z ruchom? traw?l), animowane twarze 



zawodnikow, a wszystko podane w soczystej 
kolorystyce - to rozdziawialo g?by wszystkim 
dookola. Takze sam system walki mial sporo do 
zaoferowania, z reversalami, side stepami, pa- 
rowaniem ciosbw oraz mozliwosci? rozbroje- 
nia przeciwnika na czele. Nie wspominaj?c tez 
o wybornie opracowanym, zrbznicowanym 
skladzie wojownikbw, ktbry zostal doskonale 
przyj?ty przez Graczy i nie ulegl wi?kszym 
zmianom na przestrzeni kolejnych odslon serii 
(vide Li Long - Maxi). Wprawdzie po pewnym 
czasie, kiedy wszyscy nieco 
ochlon?li z zachwytow, okaza- 
lo si?, ze mimo wszystko w 
kwestii walki gra ma nieco 
mniej do zaoferowania niz krb- 
luj?ce wtedy Tekken 2 i VF2, 
ale tytul i tak zd?zyt zyskab so- 
bie ogromn? populamosb i, 
jako pozycja naprawd? wyrbz- 
niaj?ca si? na tie innych bija- 
tyk, dol?czyl do krblewskiego 
grona. Pierwszy Dead or Ali- 
ve zaliczal si? wtasnie do owych “innych" - tytul 
za bardzo przypominal wtedy Virtua Fighter, wy- 
bijaj?c si? przede wszystkim pierwszymi w hi- 
storii gier komputerowych animowanymi pier- 
siami zawodniczek oraz grafik? (ale tylko na 
automatach, gdyz konwersja na sprz?t domowy 
wypadla slabiutko). □ [Kali] 







■ PudeJka gier 




a Sony vs. reszta swlata 

Z czym Warn si? kojarzy firma Sony? Ze sprz?tem RTV? Z 
wielkim koncemem, ktory oprocz produkcji elektroniki zajmuje 
si? rdwniez wydawaniem filmdw i muzyki? Z legendarn? 
japortsk? jakodci?? A moze po prostu z populamymi konsolami? Dla mnie 
Sony to przede wszystkim firma potrafi?ca dotrzed do klienta, udwiadomid 
mu, ze to wladnie jej produkt zasluguje na szczegdln? uwag?. I co 
najwazniejsze, uswiadamianie to nie zawsze polega na nachalnym 
promowaniu tego produktu. W latach 70. Sony wprowadzito na rynek 
pierwsze kieszonkowe radia. Rewolucja nast?pila kilka lat pozniej, gdy 
swiatlo dzienne ujrzat walkman. Mimo oczywistej koncepcji (kieszonkowy 
magnetofon ze stuchawkami zasilany bateriami) pomyst byl strzatem w 
dziesi?tk? - okazalo si?, ze wielu ludzi marzy, by m6c stuchad ulubionej 
muzyki nie tylko w domu, ale tez w drodze do pracy czy w sklepowej 
kolejce. Walkman stat si? wr?cz ikon? popkultury, a jego nazwa (chod 
podobnie jak stowo discman jest zarezerwowana dla produktdw Sony) 
wzbogacita j?zyk ludzi na catym swiecie, staj?c si? synonimem 
przenosnego odtwarzacza. 



Nie mniej spektakularny sukces odniosla konsola PlayStation. Projekt zrodzii 
si? zupeinie przypadkiem, gdyz urz?dzenie to mialo byd pierwotnie 
czytnikiem ptyt CD. przygotowywanym dla Nintendo z mydl? o 1 6-bitowym 
SNES-ie. Wielkie N zerwalo umow? w momencie, gdy prace nad projektem 
trwaty petn? par?. Japonski gigant postanowit wi?c samodzielnie 
doprowadzid je do korica, zmieniaj?c tylko zalozenia - juz nie czytnik, a 
petnoprawna konsola. Jakim cudem firma nie majgca na tym polu 
doswiadczenia odniosla taki sukces? PSX ukazat si? w odpowiednim 
momencie. Nintendo wyznawalo inn? polityk? i promowalo wdwczas sprz?t 
o generacj? starszy, Sega zad zostala zmuszona do nagtej zmiany planow 
(pierwotnie firma nie przykladala takiej wagi do grafiki 3D), co negatywnie 
odbilo si? na konstrukcji konsoli. Kluczem do sukcesu okazalo si? jednak cod 
innego. PlayStation byto proste w programowaniu, co przyci?gn?lo do niego 
wielu malo znanych developerow. Dzi?ki temu gier bylo mndstwo i chod nie 
wszystkie trzymaty odpowiedni poziom, kazdy, nawet najbardziej wybredny 
Gracz mogl znalezd cod dla siebie. Zlodliwi wytykali Sony, ze konsola nie 
ma swojego stylu, ze wychodzi na ni? wiele przypadkowych gier. W 
rzeczywistodci bylo to najwi?ksz? zalet? PSX-a. 

PSP ratuje dwiat! 

A co z konsolami przenosnymi? Od czasow pierwszego Game Boya nie 
zmienHo si? wiele. Zdominowany przez konserwatywne w swej polityce 
Nintendo rynek pelen jest specyficznych, technologicznie przestarzatych 



gier, co odstrasza od niego spor? grup? Graczy. Konkurencja jest zbyt staba, by zmienid ten stan rzeozy, tworzy wi?c sprz?t ~ — . j 

jeszcze bardziej niszowy (N-Gage, Gizmondo, populamy wyt?cznie w Japonii Wonderswan...) z mydl? o szybkim zysku. Coraz r. : 

populamiejsze gry na komorki prezentuj? natomiast zwykle zenuj?co niski poziom, co dodatkowo pogr?za nieco zastaly rynek. ■ ■ 

Gdy zaprezentowano DS-a, stato si? jasne, ze rewolucja nie nadejdzie ze strony Nintendo. T rudno wyobrazid sobie lepsz? 
sytuacj? dla Sony - firmy z ogromnym dodwiadczeniem w produkcji sprz?tu przenodnego i odpowiednim zapleczem 
technicznym i finansowym. Firmy, ktdra juz raz postawita na glowie nowy dla siebie rynek. Czy historia si? powtdrzy? 

Proces tworzenia PSP przebiegal w typowy dla Sony sposdb. Firma od razu zapowiedziata rewolucj?, mowi?c o nowym 

handheldzie "walkman XXI wieku”. I rzeczywidcie, wrazenie robilo wszystko - specyfikacja urz?dzenia, pierwsze materialy z 

gier, design nowej konsoli, lista przygotowywanych tytuldw. Sprawnie poprowadzona akcja, na ktdr? skladaty si? kolejne 

wypowiedzi szefdw firmy i zwi?zanych z Sony developerdw sprawila, ze wi?kszodd zainteresowanych zacz?ta traktowad PSP 

jako cod zupeinie nowego, przeznaczonego dla szerszego grona odbiorcow niz produkty Nintendo. Gdy PS Portable w kortcu 

trafil do sklepow, Sony moglo odetchn?d z ulg?. Dwa lata prac przyniosly oczekiwany efekt - pierwsza porcja konsol 

momentalnie znikla z pdlek, a zamdwienia na kolejne znacznle przekroczyty zdolnodci produkcyjne firmy. Czy rzeczywidcie jest ~ — 

si? czym ekscytowac? A moze populamodd PSP wynika wyt?cznie z dobrej promocji konsoli i zaufania, jakim Japohczycy 

darz? Sony? Ocedcie sami. 

Tysi?ce Japohczy kow nie mog? si? mylid 

Znalezienie PSP w japonskim sklepie okazalo si? trudniejsze niz przypuszczalidmy. Wi?kszodd konsol rozeszla si? dzi?ki EEEEE 
zamdwieniom przedpremierowym. Pozostate momentalnie wykupili maniakalni Gracze, ustawiaj?cy si? przed sklepami na 
kilkanadcie godzin przed ich otwarciem. PSP dost?pny jest w Japonii w dw6ch zestawach - podstawowy zawiera konsol?, ~ 

akumulatorek i zasilacz-ladowark? z odpowiednim kablem sieciowym. W sklad drugiego, ktdry i nam udalo si? kupid, wchodzi 

dodatkowo pokrowiec, przewodowy pilot, podl?czane do niego sluchawki oraz bialy, nie pasuj?cy do reszty zestawu pasek, ktory ■ ■ 

owin?d mozemy wokdl nadgarstka (w USA pasek ten zast?piony zostanie przez dciereczk? do wycierania ekranu). Do zestawu 

dol?czona jest japonska dokumentacja, ktdra na szcz?dcie okazuje si? zb?dna, gdyz sprz?t - jak kazda konsola - jest bardzo , 
prosty w obsludze (angloj?zyczn?, przygotowan? z mydl? o rynku amerykaiiskim instrukcj? znaledd mozna pod adresem 
http://image.lik-sang.com/content/psp/PSP_ManuaLEnglish.pdf). Cieszy fakt, ze znajduj?ca si? w komplecie ladowarka ■ ■ ■ 

przystosowana jest do pracy z napi?ciami z zakresu 1 00-240V, w zwi?zku z czym mozemy z niej korzystad w dowolnym 

miejscu dwiata. Dot?czony do zestawu kabel posiada nietypow?, japortsk? wtyczk? sieciow?, jednak nic nie stoi na 

przeszkodzie, by zamiast niego zastosowad standardowy kabel zasilaj?cy, jaki dodawany jest do wi?kszodci konsol (PSX, PS2, - - 

Xbox czy DC) • wszystko idealnie pasuje. zizm 

Pierwsze wraienie — ... 

Gdy Sony zaprezentowato zdj?cia modelu koncepcyjnego PSP, trudno bylo uwierzyc, ze konsola b?dzie tak wygl?dad. Prototyp 

sprawial wrazenie niezwykle drogiego, ekskluzywnego i jednoczednie delikatnego gadzetu. To co ukazuje si? naszym oczom po ■ ■ - ■ I 
rozpakowamu pudelka udowadnia. ze Sony poradzilo sobie z trudnym zadaniem stworzenia konsoli nowoczesnej. eleganckiej. a ~ ; 

jednoczednie solidnej, nie kojarz?cej si? z zabawk?... i przede wszystkim taniej. Czy PSP jest elegancki? Z pewnosci?. Subtelny : 

- juz mniej, przynajmniej nie tak, jak sugeruj? zdj?cia. Konsola jest dodd masywna, w przeciwieristwie do prototypu sprawia ! 

wrazenie solidnej. Wyrainie widad, ze niektdre rozwi?zania s? kompromisem mi?dzy wygl?dem a ergonomi? i ograniczeniami ~ : 
technicznymi. Mimo sporej ilodci przyciskdw, gniazd i przel?cznikow design jest spojny i w ogdlnym rozrachunku PSP wygl?da ■ : ( 

ladnie, a przy tym nowoczesnie. I przede wszystkim inaczej, niz to, co dane nam bylo widzied do tej pory. 
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PSP - zfy dotyk 

PSP jest duzy i takie tez sprawia wrazenie. Noszenie go w kieszeni utrudnia spora 
grubodd (2-2,5 cm) i przede wszystkim dlugodd (1 7 cm) obudowy. Konsola nie 
moglaby byd jednak mniejsza ze wzglgdu na ogromny panoramiczny wydwietlacz, 
kt6rego przekgtna wynosi blisko 1 1 cm. Cala frontowa cz?dd PSP pokryta jest 
szklistym tworzywem, ktdre nadaje konsoli nowoczesny, ekskluzywny wyglgd. 
Polimer ten sprawia wrazenie bardzo wytrzymatego, posiada tez jednak pewng wad? - 
kazde dotkni?cie, musni?cie palcem pozostawia na nim widoczny dlad. Nie 
przeszkadza to w zabawie, jednak znacznie zmniejsza estetyk? urzgdzenia, ktdre po 
zetkni?ciu z dfortmi kilku Graczy wyglgdad moze wrpcz obrzydliwie (przynajmniej dla 
osdb wyczulonych na tym punkcie). Co wi?cej, tworzywo to bardzo szybko si? rysuje 
(powstajg mikroryski, jak na ptytach CD/DVD), dlatego kupujgc PSP warto zaopatrzyd 
si? od razu w odpomg na zarysowania i mazanie foli? ochronng. Z podobnego 
przezroczystego materiatu wykonane sg znajdujgce si? po obu stronach ekranu 
przydski (d-pad [1] oraz znane posiadaczom konsol Sony X, • ■ a [2]). Oprdcz 
nich na froncie PSP znajdujg si? malenkie przyciski zwigzane z obslugg urzgdzenia 
(po lewej [3] regulator gtosnodci i powrotu do menu gldwnego, po prawej [4] jasnosci 
ekranu, trybu audio, Start i Select), diody inform ujgce o trybie pracy konsoli (5], 
okienko blokady przyciskdw [6] oraz wyglgdajgcy jak gtodnik element, ktdry okazuje 
si? byd... analogowym manipulatorem [7], W odrdznieniu od znanej z Dual Shocka 
gafki nie wychyla si?, lecz przesuwa w dowolng ze stron w promieniu kilku 
milimetrdw. Rozwigzanie to doskonale sprawdza si? w praktyce. Tyt PSP wykonany 
jest z odpomego (takze na mazanie) tworzywa ABS. Znajduje si? tarn klapka 
przykrywajgca akumulator [8] oraz pokrywa czytnika UMD [9], na ktdrej znajduje si? 
estetyczne aluminiowe kdtko z logiem PSP. Czytnik otwieramy suwakiem [10] 
znajdujgcym si? na g6mej dciance konsoli. Znajduje si? tarn rdwniez port 
podczerwieni [11] oraz gniazdo USB [12], do ktdrego pasuje typowy przewdd mini- 
USB. Sg tarn tez otwory na drubki [1 3], ktdre w przysztosci posluzg prawdopodobnie 



niektdrzy, nie zauwazytem tez, by PSP podczas 
odczytywania danych drzaf czy wibrowat. Czud jedynie, 
ze w momencie szybszych ruchow glowicg w konsoli 
"cod" si?dzieje. 

Multimedialny odlot 

PlayStation Portable to nie tylko konsola. Gadzet Sony 
swietnie sprawdza si? w roli odtwarzacza multimedidw. 
Jako ze format UMD zostat udost?pniony innym 
producentom, za jakis czas mozemy spodziewac si? 
pierwszych dyskow z filmami i muzykg. Oglgdanie 
kinowego przeboju na wydwietlaczu o takich parametrach 
b?dzie prawdziwg przyjemnodcig (przedsmak daje intro 
Ridge Racers). Sporg zaletg PSP jest mozliwosc 
odtwarzania muzyki, a takze oglgdania filmdw i zdj?d z 
naszej kolekcji, ktdre wgrywamy na kart? MemoryStick 
Duo przy pomocy zewn?trznego czytnika lub 
standardowego kabla z kortcdwkg mini-USB (PSP nie 
wymaga dodatkowych sterownikdw). Zdj?cia na 
panoramicznym wydwietlaczu prezentujg si? 
wydmienicie. Mozemy je dowolnie powi?kszad (w 
przypadku wi?kszych zdj?d nalezy chwilk? poczekad na 
doczytanie detali), obracad i przesuwad, ewentualnie 
uruchomid pokaz slajddw z wybranym przez nas czasem 
oraz sposobem wydwietlania kazdej fotki. PSP odtwarza 
tez pliki MP3 i - co ciekawe - robi to nie gorzej niz dobrej 
klasy “grajki". Muzyka brzmi niezle nawet na 
wbudowanych gfodniczkach, jednak dopiero po 
podlgczeniu dobrych sfuchawek PSP pokazuje, na co go 
stad (sfuchawki z zestawu, chod niezte, nawet po 
wybraniu w menu konsoli odpowiedniego gatunku muzyki 
slabo odtwarzajg drednie i niskie tony). Podczas 
stuchania empetrdjek ekran PSP wydwietla informacje na 
temat utworu (tytut, album, wykonawca, czas). Mozemy 



przerzuca ich 1 20 tysi?cy, PSX - 300 tysi?cy, N64 - 1 50 
tysi?cy, Dreamcast zas 3,5 miliona. 

Poza mocg samej konsoli, ogromne wrazenie robi 
wydwietlacz firmy Sharp. Generowany przezen obraz 
jest jasny, czytelny pod kazdym kgtem i ostry jak zyleta, a I 
przy tym pozbawiony typowej przypadlodci monitordw 
LCD - efektu smuzenia. Wrazenie robig tez kolory, 
niezwykle zywe, naturalne, soczyste, po prostu pi?kne. 
Powiedziatbym, ze obraz wydwietlany przez PSP jest 
lepszy niz na wi?kszodci dredniej klasy telewizordw. 

Ekran ma proporcje 16:9, dzi?ki czemu prezentowany na 
nim obszar gry jest duzo wi?kszy od tego z podobnej 
wielkodci ekranu o standardowych proporcjach (4:3). 
Jasnodd poddwietlenia LCD mozemy regulowad 
znajdujgcym si? pod nim przyciskiem. Do wyboru mamy 
trzy ustawienia, przy czym drodkowe sprawdza si? w 
wi?kszodci sytuaqi. Po podlgczeniu zasilacza dost?pne 
staje si? czwarte, najjadniejsze, po aktywacji ktdrego 
PSP spefniad moze rol? latarki. Niewiele do zyczenia 
pozostawia tez diwi?k, jednak tu PSP przegrywa starcie 
z DS-em, ktdrego gfodniczki dzi?ki innej lokalizacji duzo 
lepiej symuluja efekt surround. W przypadku konsoli 
Sony ledwo wyczuwalne jest stereo. 

PSP, podobnie jak DS posiada uaktywniany przelgczni- 
kiem modul komunikacji bezprzewodowej w standardzie 
WiFi (802.1 1 b), pracujgcy w dwdch trybach. Pierwszy z 
nich, "ad hoc', pozwala urzgdzeniu na Igczenie si? 
bezpodrednioz innymi konsolami. Drugi, "Infrastructure", 
sfuzy do komunikacji z innymi graczami za podrednic- 
twem Intemetu, a mdwigc dokfadniej specjalnych hot- 
spotdw (punktow dost?powych) lub komputerdw 
wyposazonych w bezprzewodowg kart? sieciowg. 



Mozemy w nim m.in. zmienid ustawienia sieciowe, 
sformatowad lub sprawdzid zawartodd karty pami?ci, 
stan akumulatora (podany jest nawet jego przyblizony 
czas pracy przed wyczerpaniemi), a to tylko cz?dd 
mozliwodci. Ciekawostkg jest, ze w zaleznodci od 
miesigca tfo menu przybiera inny kolor. 



Mimo obecnodci czytnika UMD konsola pracuje bardzo 
cicho. Sfyszalne sg jedynie niektdre ruchy glowicy, np. 
przed rozpocz?ciem wczytywania. W zaden sposdb nie 
przeszkadza to w zabawie, szczegolnie, ze loadingi sg 
krdtkie i trwajg po kilka-kilkanadcie sekund. Podczas 
samej gry nap?d jest bezglodny. Wbrew temu, co mdwig | 



PS2w kieszeni? 

Gr? mozemy wfgczyd na dwa sposoby. Jedli wlozymy 
ptytk?, gdy konsola jest wylgczona, pojej wfgczeniu 
zostanie ona wczytana automatycznie. Mozemy tez 
uruchomid jg z poziomu menu - konsola pokaze wdwczas 
podstawowe informaq'e na temat danego tytulu 
wzbogacone wydwietlanym w mafym okienku filmikiem. 
No dobrze, a jak prezentujg si? same gry? Mdwigc krdtko 
- doskonale! Chod o tym, jakg grafik? potrafi generowad 
wyposazony w dwa procesory 333MHz PSP, przekonamy 
si? dopiero za jakid czas, gdy developerzy zaczng lepiej 
wykorzystywad jego mozliwodci. Chod juz pierwsze gry 
pokazujg, ze PlayStation Portable to maty potwdr. Grafika 
w Ridge Racers czy Minna no Golf niewiele ust?puje 
temu, co prezentowafy pierwsze tytuty na PS2. Nie ma 
mowy o pikselach (PSP oferuje rozmycie tekstur), 
famigcych si? teksturach czy tngcej animacji. W dodatku 
widad, ze z ilodcig wielokgtdw zastosowanych w 
wymienionych grach PSP radzi sobie bez wysitku. 

Brakuje jedynie kilku znanych z PS2 efektow 
zmi?kczajgcych obraz. Czy zobaczymy je w przysztych 
produkcjach? Czas pokaze. PSP jest za to pod niektdrymi 
wzgl?dami lepszy od PS2 - potrafi m.in. kompresowac 
tekstury korzystajgc z technologii S3TC czy "zaokrgglad" 
obiekty dzi?ki tzw. tesselacji. Ilodd przerzucanych w 
ciggu sekundy wielokgtdw oscyluje wokdl 33 miliondw (!), 
oczywidcie czysto teoretycznie. Dla pordwnania: DS 



do mocowania akcesoridw. Na wysokodci palcdw 
wskazujgcych umieszczono przezroczyste przyciski L i 
R [1 4]. Po bokach PSP znajdziemy przykryty plastikowg, 
umieszczong na gumowym uchwycie klapkg slot [1 5] na 
karty MemoryStick Duo i dwa suwaki (jeden [16] sfuzy do 
wtgczania modulu WiFi, drugi [1 7] - samej konsoli). 
Sfuchawki [1 8] i zasilacz [1 9] podtgczymy do gniazd 
znajdujgcych si? na spodzie konsoli. Tam tez 
umieszczono otwory dla glodnikdw [20] i uchwyt do 
zaczepienia rzemyka. 

Odpalamy! 

Konsola po odpakowaniu i umieszczeniu na swoim 
miejscu cz?da'owo juz nafadowanego akumulatora jest 



gotowa do pracy. Po przesuni?ciu suwaka (ktdry 
natychmiast wraca na swoje miejsce) naszym oczom 
ukazuje si? prodciutertka animacja poczgtkowa, po ktdrej 
konsolka prosl o wybranie j?zyka (angielski/japortski) i 
podanie kilku podstawowych informacji (data, godzina, 
nasza ksywka). Zastosowane w PSP menu (XMB - 
Cross Media Bar) okazuje si? niezwykle przyjazne w 
obsfudze. Poruszamy si? po nim przy pomocy d-pada. 
Kierunkami lewo/prawo wybieramy interesujgcg nas 
kategori? (ustawienia, zdj?cia, muzyka, filmy, gra), po 
ktdrej nast?pnie poruszamy si? przyciskami gdra/ddl. 
Dzi?ki temu dotarcie do dowolnej opcji trwa chwilk?, 
nawet mimo sporej ilodci ustawiert dost?pnych w menu. 




kompresja filmow 



Wbudowany w PSP odtwarzacz rozpoznaje standardowe pliki MP3 
i JPEG, nie radzi sobie za to z populamymi formatami kompresji 
animacji. Aby wybrany przez nas teledysk czy film zostal 
K. poprawnie odtworzony. musimy przekonwertowad go do 

formatu MPEG4 AVC. Mozliwosd taka oferuja poki co dwa 
programy. Firmowany przez Sony, kosztujacy ok. 1 0 
W dolardw Image Converter 2, oraz catkowicie darmowy, 

/ jednak mniej dopracowany 3GP Converter (dost?pny pod 

adresem http7/www.nurs.or,jp/-calcium/3gpp/). 
Ten ostatni do poprawnej pracy wymaga 
zainstalowanego w systemie odtwarzacza 
Quick Time. Jego obsluga jest banalnie prosta 
- wybieramy kodek [Customized: Mp4 for PSP 
(Direct Renamed)] i jakosd kompresji 
(najlepszy stosunek objptoSci pliku do jakoSci 
oferuje QB 1 0, jednak warto tu poeksperymen- 
towad), nast?pnie przenosimy myszka plik z 
filmem do okna programu... i po (dtuzszej) 
chwili program "wypluwa" plik gotowy do 
wrzucenia na PSP. Filmy przenosimy na 
MemoryStickdo katalogu (wazne!) 
MP_ROOT\100MNV01 , muzyk? i zdj?cia do - 
odpowiednio - PSP\Music i PSP\Photo. □ 



go oczywidcie wylqczyd, zablokowad przyciski i sterowad praca odtwarzacza przy 
pomocy wyposazonego w podstawowe funkcje pilota z zestawu. A co z filmami? W 
przypadku tych wgrywanych na kart? pami?ci ograniczenie jesttylkojedno. 
Rozdzielczodd nie moze byd wyzsza niz 320x240, wipe - jako ze wydwietlacz PSP 
ma rozdzielczodd wipksza, bo 480x272 - filmy moga byd albo wydwietlane w okienku, 
albo rozeiagnipte, ewentualnie przycipte tak, by zajmowaty caly ekran. W przypadku 
multimedidw jedyny problem stanowid moze pojemnodd karty MemoryStick Duo. Ta 
wchodzqca w skfad zestawu miedci 32MB danych. Na save’y czy zdjpcia w formacie 
JPEG jest to az nadto, jednak w przypadku filmdw czy empetrdjek z pewnoscig nie 
wystarezy. Warto w tej sytuacji pomyslec o zakupie karty o pojemnosci 512MB (koszt 
ok. 280 zl), ktdra pozwoli na zapisanie petnometrazowego filmu lub kilku godzin 
muzyki. PSP odtwarza tez muzyk? w formacie ATRAC3, jednak w tym wypadku 
wymagana jest drozsza karta, korzystajaca z technologii Magic Gate. 

A co na to nasze dtonie? 

Konsole przenodne nigdy nie byty tak wygodne jak normalny joypad i PlayStation 
Portable nie jest tu wyjgtkiem. Duzy ekran wymusit maksymalnie skrajne potozenie 
przyciskdw, wipe mimo sporych gabarytdw PSP trzymamy zaledwie kilkoma 
palcami. Jedli korzystamy z buttondw L i R, konsola spoczywa gtdwnie na dwdeh 
srodkowych palcach. co na dluzsza met? moze byd mpezace. Niezbyt fortunne jest tez 
ulozenie analoga (znajduje si? zdecydowanie zbyt nisko. chod do jego potozenia 
mozna przywyknac) i przyciskdw funkcyjnych. Wsrod tych ostatnich znajduja si? tez 
Start i Select. Problem polega na tym. ze nie jest mozliwe skorzystanie z nich bez 
odrywania keiuka od przyciskdw akeji. Wszyscy doskonale wiemy, jak moze si? 
skortezyd np. chwilowe puszczenie gazu w jakimd wydeigu. fcatwiej skorzystad z 
przycisku Menu, ktdry rdwniez powoduje zatrzymanie gry. Po jego wcisnipciu konsola 
pyta nas, czy chcemy zresetowad konsola, przy okazji pokazuje tez poziom 
nafadowania baterii, aktualny czas i glodnosd. Warto tu wspomnied o niezwykle 
przydatnej funkcji, jaka jest mozliwosd udpienia konsolki niemal w dowolnym 
momencie zabawy (wyjatkiem sa filmlki w grach). Wystarezy w tym celu przesunad 
wfaeznik - konsola wytaezy si?, a po ponownym uruchomieniu momentalnie przejdzie 
do stanu, w jakim zostala udpiona, niezaleznie od tego, czy byfo to menu gry czy sam 
drodek akeji. PSP moze przebywad w stanie uspienia przez wiele godzin, a nawet dni. 



zabawy. I tak jest w praktyce. Ogniwo Li-Ion o 
pojemnodci 1 800 mAh i napipciu 3,6V pozwala na 
4-6 godzin zabawy w Ridge Racers i nieco dluzej 
w przypadku Minna no Golf. Akumulator dziala 
tym dluzej, im mniejsza ustawimy gtodnodd i 
jasnosc ekranu. W przypadku gry wykorzystuja- 
cej modul WiFi (multiplayer) czas ten zmniejsza 
si? o ponad 1/3, wydtuza si? natomiast, jedli gra 
rzadko korzysta z nappdu UMD i nie posiada zbyt 
rozbudowanej oprawy. MP3 odtwarzad mozemy 
przez przynajmniej 10-12 godzin, filmy zad - ok. 

5 (pod warunkiem, ze korzystamy ze 
sluchawek). O niskim poziomie energii konsola 
informuje nas miganiem zielonej diody zasilania. 
Gdy akumulator si? wyezerpie, PSP przelacza 
si? w tryb udpienia, nie ma wi?c ryzyka utraty 
waznych danych. tadowanie sygnalizowane jest 
dwieceniem pomaranczowej diody i trwa 
niespelna 2,5 godziny - nieco dluzej, jedli 
jednoczesnie gramy, ewentualnie krdcej, jedli 
akumulator nie byl w pelni rozladowany. 

Poniewaz pob6r energii w ogromnym stopniu 
zalezy od zlozonodci gry, tworzenie na PSP 
wymaga nieco innego podejdcia niz w przypadku 
tytutdw na konsole staejoname. Plotka glosi, ze 
developerzy musza zadbad nie tyle o to, by gra 
wyglgdata jak najlepiej, lecz o to, by wyglqdala 
dobrze oraz nie wykorzystywala jednoczednie 
wszystkich funkcji konsoli. Pi?kna grafika? 
Rozlegle lokaeje? Muzyka w tie? Tak, tak i tak, 
ale w miar? mozliwodci nie w tym samym 
czasie. 



I 



Wielka moc malutkiej baterii 

Przed premier^ PSP duzo mdwito si? o energochlonnodci konsoli. Sony uspokajalo, 
obiecujac, ze naladowany do pelna akumulator pozwoli przynajmniej na kilka godzin 



dyski umD 





Gry na PSP wydawane sa na dyskach y MD o maksymalnej pojemnodci 1 ,8GB. Te 
miniaturowe plytki korzystaja z podobnej technologii co dyski DVD, sa jednak od nich 
mniejsze i duzo lepiej zabezpieczone, zarowno przez zniszczeniem, jak i kopiowaniem. 
Kazda plytka umieszczona jest w plastikowym, fabryeznie zamkni?tym pudetku, w 
ktdrym znajduje si? niewielkie wyci?cie na glowic? z laserem. Dysk UMD jest w 

produkqiznacznie 
tanszy od kartridza, w 
zwiazku z czym nizsze 
powinny byd nie tylko 
koszty wydania gry, ale 
i ceny samych gier, 
szczegolnie 
uzywanych. Chod 
nosnikten pozwala na 
stosowanie blokady 
regionalnej, Sony poki 
co nie planuje z niej 
korzystad. Jak b?dzie w 
przyszlodci - nie 
wiadomo. To, czy 
blokada b?dzie 
stosowana w przypadku 
filmdw i muzyki, 
zalezecbpdzie 
wylaeznie od 
wydawedw. Dzis 
cipzko powiedzied na 
tentematcod 



konkretnego. □ 



Choroba wieku dzieci?cego 

Pojaportskiej premierze PSP, w Intemecie 
pojawily si? glosy, jakoby pierwszy model nowej 
konsoli Sony byl wyjatkowo awaryjny. Informacje 
te potwierdzaly liezby - ok. 5 tysi?cy ze 
sprzedanych 0,7 min. konsol posiadad mialo 
usterki, niekiedy dodd powazne. Po doktadnych 
ogl?dzinach redakcyjnego egzemplarza PSP 
stwierdzam, ze cz?dd z wymienianych przez 
intemautdw opisow to wyssane z palca bzdury. 
Plotki mowily o otwierajacym si? nap?dzie UMD 
i wyskakujacej ptytee. Klapka czytnika 
przytrzymywana jest jednak przez metalowy 
haezyk i na pewno sama si? nie otworzy. Dysk 
UMD przytrzymuja natomiast sprpzyste blaszki, 
o jego wyskoczeniu rdwniez nie ma wi?c mowy. 
Sam czytnik nie sprawia najmniejszych 
problemdw. Udalo mi si? jednak dwukrotnie 
zmusid PSP do pokazania bl?du odezytu. 
Nastapilo to w momencie uruchomienia 
przyniesionej z dworu (ujemna temperatura) 
konsoli w temperaturze pokojowej. Po restarcie 
nap?d bez trudu odczytal nodnik, mimo ze 
zewn?trzna cz?dc obudowy PSP w zetkni?ciu z 
rozgrzanymi dlorimi natychmiast pokryla si? 
para. Czytnik UMD nie jest podatny na wstrzasy. 
Zaszkodzid moze mu jedynie kurz, przed ktdrym 
nie jest w zaden sposdb zabezpieczony. Nap?d 
nie jest uszczelniony, nawet po zamkni?ciu klapki 
przez szczeliny w obudowie dojrzed mozna 
czerwone dwiatto lasera. 

Mi?dzy bajki mozna wlozyd opowiedci o 
samoezynnie odpadajacym analogu. T roch? 
prawdy jest natomiast w opowiedciach o 
zacinajacych si? przyciskach. W naszej konsoli 






premierY^la^ta^if^rtabl^'KoiisolirhnoSe^'^P- 

1001K, a wi?c „wyzszy" niz ten sprzedawany w Japonii) pojawi si? 
w USA i Kanadzie dopiero 24 morca. W przeciwienstwie do 
sytuacji z Joponii, w Ameryce dost?pny bpdzie tylko jeden zestaw, 
w ktorego sktad wejdq: PSP z akumulatorem i zasilaczem- 
ladowarkq, karta MemoryStick DUO 32MB, stuchawki z 




kinowych przebojow 
formacie ATRAC). Do 

za darmo film Spider-Man 2, wydany oczywiscie na U 
kosztowac ma 249 USD, czyli nieco wiqcej, niz pierwotnie 

myslq o amerykanskim rynku milion egzemplarzy PSP. [kilu] 

J Oto lista gier, ktore trafiq do sprzedazy w dniu 
w amerykanskiej premiery PSP: Ape Escape: On the Loose, 
ATV OHroad Fury: Blazin' Trails, Darkstalkers Chronicle: The Chaos 
Tower, Death Jr., Dynasty Warriors, FIFA 2005, Gretzky NHL, 
Lumines, Metal Gear Acid, 989 Sports MLB, MVP Baseball, 989 
Sports NBA 05, NBA Street Showdown, Need for Speed Rivals, NFL 
Street 2 Unleashed, Rengoku: Tower of Purgatory, Ridge Rocer, 

‘ ‘ - Is PGA TOUR, Tony F ' 



), Spider-Man 2, Tiger Woods P . . 

nd 2 Remix, Twisted Metal: Head On, Untold Legends: 
id of the Blade, Wipeout Pure, World Tour Soccer. Jak 
widzicie lista jest dfuga i zawiera sporo przebojow, dziqki ktdrym 
PSP no pewno szybko zdobqdzie ogromnq populornosc. 

Wiadomo juz, ze przynajmniej szczesc z nidi oferowoc b?dzie 
mozliwosc zabawy online. Gry sportowe, MLB, NBA i Gretzky NHL 
oferowac majq tryb multiplayer dla dwoch graezy. ATV Offroad 
Fury Blazin Trails pozwoli na zobaw? czterem, Twisted Metol 



alymi grami, 
iz duzo cz?sc z nich oferowac b?dzie nil 
ole tez mozliwosc sciqgania dodatkow. 
m.in. Wipeout Pure, [kilu] 

J Wiemy juz, kiedy PSP pojawi 
^ si? w USA. A co z Europq? 
Wszystko wskazuje na to, ze nowa 
konsola Sony pojawi si? na naszym 
kontynencie nie wczesniej niz 15 



. jednak wydaje si? pewne, 
nie tylko tryb multiplayer, 
posiadac ma 




podzespofy dla PSP, przede 



wytwarzac dla PSP modufy pami?ci. Mimo to zdolnosc 
produkcyjna jest na tyle mala, ze firma postanowila zmniejszyc 
ilosc konsol, ktore majq si? znalezc na rynku do dnia 
europejskiej premiery - z 3 do 2,5 miliona. Zdecydowanie zbyt 
mala okazala si? tez ilosc konsol, ktore trafily do sprzedazy 
podezas japoiiskiej premiery PSP. Juz w kilkadziesiqt minut (!) po 
otwarciu sflepdw nie bylo mowy o znalezieniu choc jednego 
' - ' ■ n Portable, r ' ' ' 1 



Wi 



czekajqcy w kilkusetmetrowych kolejkach po kilkanascie (!) 
godzin. W Japonii do koiico grudnia znalazlo si? 510 tys. konsol, 
zaledwie o 10 tys. wi?cej, niz pierwotnie 1 
planuie do jata zwi?kszyc zdolnosc prodii 
konsol miesi?cznie, do konco 2005 zas - 
plany! [kilu] 



idw. Smiate 



Format UMD, do tej pory 



§1 



wyposazone w czytnik piyt UMD. Pro 
muzyk? dyskow UMD zajmowac si? b?dq mogly od ieraz takze 
niezalezne wytwornie. Sony ma nadziej?, ze dzi?ki temu format 

mniejsze bardziej energooszcz?dne pami?ci polprzewodnikowe 
ktorych koszta produkcji nieustannie spadajq. [kilu] 



Serwis Bloomberg, komentujqc wypowiedzi Kena 
* Kularagiego i japonskiego oddziolu Sony zamiescil 
ciekowq informacj? na temat rozszerzenia mozliwosci PSP. 
Zdaniem autora tekstu, Sony planuje w przyszlosci wzbogacic PSP 
o funkcj?... telefonu. Sony nie komentuje tych rewelacji, chodzq 
natomiast sfuchy, ze firma mysli nad wykorzystaniem zoszytego w 
konsoli modulu WiFi do odbioru telewizji internetowej. A stqd 
tylko krok do (co prawda internetowego) telefonu... [kilu] 










VfcJtA 

J Jednym z tytulow 
“ startowych w USA i na 
Starym Kontynencie ma bye WRC - 
kieszonkowa wersja doskonalych 
rajdow, znanych europejskim 
posiadaezom PS2. Choc gra 
korzystac bpdzie z elementow 
(lokaeje, licencje) wykorzystanych w pierwowzorze, nie bpdzie to 
konwersja. Kieszonkowv WRC ma bye grq bardziej natychmiastowq, 
szybszq, a co za tym idzie, posiadac ma bardziej arcade'owy charokter. 

WRC bpdzie tez miato 8-osobowy tryb multiplayer oroz mozliwosc 
kiqganio z Sieci nowych elementow, w tym pojazdow i tros. Co jesztze? 16 
rajdow, 30 pojazdow, uszkodzenia i peina licencja z 2004 roku. Grp 
przygotowuje Traveller's Tales, [kilu] 

Kolejne wyscigi ,ik i — ^ 

przygotowywane z myslq o L* v . 

PSP to Wipeout Pure. Najnowsza 

odslona tego futurystyeznego 

racera ma szansp star sip 

najlepszq - zniknq z niej 

udziwnienia z Wip3outa i Fusion, 

pojowiq sip za to nowoici, m.in. system absorbowania energii z 

niewykorzystanej broni. W grze znajdzie sip 12 nowych tras plus cztery 

bonusowe, po jednej z kazaej z poprzednith czpsci serii. Pojowiq si? tez 

znane leomy i pojazdy oroz - z czym wydawca wiqze ogromne nadzieje - 

system pozwalojqcy no sciqganie nowycn tras, pojazdow czy muzyki. Nad 

nowym Wipeoutem pracuje SCE Studios Liverpool, [kilu] 

^ PSP zaszczyci swq 
“ obecnosciq Sir Daniel 
Fortesque. Bohater jednego z 
najlepszych plotformerow na 
PlayStation, MediEvilo, wroti w 
zupelnie nowej grze, 

nawiqzujqcej do pierwowzoru 

klimatem, wqtkami fabufy i czpkiq lokaeji. Reszta zostanie stworzona od 
podstaw. Gra opowiadat bpdzie nowq historip, znajdq si? w niej tez mini- 
gry korzystajqce z trybu multiplayer. Nowy MediEvil przygotowany jest z 
myslq o premierze PSP przez SCE Studios Cambridge. □ [kilu] 

A Po japoriskiej premierze PSP w Internecie pojowily sip 
w informaeje o przeroznych problemach z konsolami. Anoi 
uzytkownicy informowali m.in. o zacinajqcych sip przyciskoch, 
odpadajqcym analogu (!), bqblach i kurzu no wyswietlaczu, blokujqcym 
sip czytniku UMD, wyskokujqtych dyskach z grami czy problemach z 
wlqczaniem konsoli. Najczpsciej opisywonym problemem byly martwe, 
ciemne bqdz niewygaszajqce si? piksele na wyswietlaczu (wiemy juz, ze 
niewielko ich ilosc nie bpdzie respektowano przez serwisy Sony joko 
powod do sktadania reklomacji) oroz blokujqcy sip bqdz nie dziolajqcy 
"kwodrot’ 1 (wyniko to z jego nietypowej konstrukcji oroz polozenia 
wzglpdem wyswietlaczu ). Reklamacje objqc majq blisko 5 tys. z 800 tys. 
konsol znajdujqcych si? na japoiiskim rynku. W zwiqzku z ich ogromnq 
ilosciq na temat problemu postanowil wypowiedziec si? sam Ken 
Kutoragi. Stwierdzit on, ze konsola zostafa wiasnie w taki sposob 
zaprojektowana i uzytkownicy nie mojq sip czym martwic. Wszystko jest 
zgodne ze specyfikacjq i pierwotnymi zatozeniami - wielkosc konsoli, 
polozenie ekranu i przyeiskow, choc wymusily pewien kompromis, no 
pewno nie ulegnq zmianie. Kutaragi wierzy, ze jego dzielo jest 
najpipkniejszq konsolq na swiecie. Ojciec PlayStation dodo], ze nikt nie 
krytykuje architekta za to, ze umiescil brom? w miejscu, ktore On uznal 
zo wtasciwe. Coz... Mocne slowa. Miejmy nodziejp, ze mimo postawy 
Sony firma wprowodzi do PSP drobne zmiony konstrukcyjne. [kilu] 



J Wiemy juz jakie gry wstppnie plonuje wydac no noszym 



e przez czotowk? anqielskich 
e (tak!), Formula One, WRC, MediEvil, World 
II oroz Rred Up. □ [kilu] 



to gry 



blokujg sip dodd czpsto klawisze L i R, ■ natomiast czasami nie 
reaguje na wcisnipcie. 

Problem wynika z kompromisu, na jaki musieli pojsc 
konstruktorzy z Sony. Przycisk ten umieszczony jest w 
bezposrednim sgsiedztwie wyswietlacza. Jego widoczna czpsd 
znajduje sip nad nim, sam styk natomiast lezy nieco bardziej na 
zewngtrz, blizej pozostatych przyeiskow (ilustruje to rozjadniona 
czpsd zdjpcia). Jesli wdusimy go w nieodpowiedni sposob, ma 
Prawo nie zareagowad, gdyz zamiast sip wcisngd, przechyli sip 
w stronp ekraniku. Podobnie skonstruowany jest d-pad, jednak - 



jako ze wszystkie kierunki znajdujg sip na jednym kawalku 
tworzywa - w jego przypadku problem nie wystppuje. 
Przeszkadzad moze za to minimalnie ruszajgca sip klapka 
przykrywajgca akumulator. Na szczpdcie zamocowana jest ona 
na tyle solidnie, ze sama z pewnoscig sip nie odezepi. 

Jeden z najpowszechniejszych problemow z PSP dotyezyt 
wyswietlacza. Uzytkownicy narzekali na wygaszone bgdz jasno 
swieegee punkty, tzw. martwe piksele i hotpiksele. W 
egzemplarzu redakcyjnym (ani wzadnym z pozostatych, 
nalezgcych do osdb zaprzyjainionych z Redakcjg) problem nie 
wystppuje, jednak Sony nie wyklucza, ze czpsc konsol moze 
bye dotknipta tg przypadtodcig. Bpdg one wymieniane tylko w 
sytuacji, gdy uszkodzone piksele przeszkadzad bpdg w zabawie 
(Nintendo wymieniad ma wszystkie dotknipte podobng 
przypadtodcig konsole). Prawdopodobnie wszystkie problemy z 
konsolami zwigzane sg z chorobg wieku dziecipcego. 
Oczywistym wydaje sip, ze wszystkie zostang wyeliminowane 



w przysztodci, gdy procesy technologiczne wykorzystywane 
przy produkcji PSP zostang dopracowane. 

Nowe w nowym 

PSP pozwala na aktualizaejp wewnptrznego oprogramowa- 
nia, w zwigzku z czym prawdopodobnie w przyszlosci jego 
menu zostanie wzbogacone o nowe funkeje. Mozliwodd 
przeglgdania plikow tekstowych, oglgdania obrazkdw w 
innych formatach, Igczenia sip z Intemetem w celu innym niz 
pogranie z przyjaciotmi w Ridge Racers (co dzipki 
technologii tunnelingu juz jest mozliwe)? Specjalidci z Sony 
juz nad tym pracujg. Sony zapowiedzialo tez, ze dzipki karcie 
pamipci i wbudowanemu Igczu WiFi mozliwe bpdzie 
scigganie dodatkdw do gier. Czpdd developerdw oglosilo, ze 
w przygotowywanych przez nich grach na pewno zostanie to 
wykorzystane. 

PSP i przysztosc. 

Nie ulega wgtpliwosci, ze PlayStation Portable to nowa 
jakodd wsrod przenodnych konsolek. Niespotykane 
parametry, zapowiedzi “dorostych”, powaznych gier, w koncu 
sam design urzgdzenia - wszystko to przemawia za PSP. 
Sony chcialoby, aby dzipki PS Portable tego typu gadzety 
przestaty byd postrzegane jako zabawki. Analogicznie byto 
kiedyd z konsolami stacjonamymi, ktdre wielu traktowalo 
jako niedoskonatg namiastkp automatow arcade. 2 poczgtku 
drogie i prymitywne, dzis stanowig szkielet elektronieznej 
rozrywki. Podobnid moze byd z handheldami. ktdre 
dotychczas znajdowaty sip w cieniu ze wzglpdu na sporg 
ilodd niemozliwych do przeskoczenia ograniczeri 
technicznych. 

PSP ma byd konsolg dla wszystkich, nie tylko dla Graczy. 
Mozliwodd odtwarzania muzyki czy wydwietlania zdjpc i 
filmow dostppna byla do tej pory jedynie dla posiadaezy 
palmtopow, ktdre jednak byly drozsze i bardziej 
skomplikowane. Nie oferowaty tez tylu doskonalych gier. 

PSP zainteresowad majg sip rowniez Gracze, ktdrzy do tej 
pory "uznawali" wylgeznie konsole staejoname. 
Nieprzypadkowo przygotowywane na PSP gry to w 
wipkszosci nowe wersje znanych przebojdw. I chod taki stan 
rzeezy nie kazdemu musi odpowiadad. trudno znaledd w 
polityce Sony jakikolwiek btgd. Ktos mdgtby powiedzied, ze 
firma idzie na latwiznp, stawiajgc na tanie efekeiarstwo. 

Wsrdd nadchodzgcych gier znajduje sip tez jednak sporo 
Pozycji oryginalnych i nowatorskich -takich, dla ktorych 
handheld wydaje sip byd platformg odpowiedniejszg niz 
pudetko podtgczane do telewizora. Firma poktada w PSP 
wielkie nadzieje. 6wiadczg otym liezby - do kortca roku 
Sony planuje produkowad miesipeznie nawet trzy miliony 
konsol. W tym tempie do kohea 2006 roku na rynku 
znalaztoby sip ok. 40 miliondw Portable'i. Czy potrzeby 
rynku sg tak du*e? Czy rzeczywidcie az tylu Graczy 
zapragnie miec w kieszeni namiastkp domowej konsoli? 

Czas pokaze. □ [kilu] 



Ridge Racers 

■ Namco ■ Wyscigi ■ 1-8 graczy 

Dokladna specyfikacja PSP zostala ujawniona dodd pddno. Jeszcze pdzniej 
wczesne wersje konsol trafily do twdrcdw gier, w zwigzku z czym ci ostatni na 
przygotowanie tytutdw startowych mieli zaledwie okoto roku. Mimo to Namco 
wywigzato sip z zadania na pigtkp z plusem. Po uruchomieniu gry konsola 
przenosi nas... w pierwszg potowp lat 80. Z tej epoki pochodzi serwowany przez 
Ridge Racers klasyk, Rally-X. Starzy wyjadaeze pamiptajg zapewne, ze w 
podobny sposdb rozpoczynala sip pierwsza czpdc serii wydana na PlayStation 
podezas premiery tego systemu w 1 994 roku. Zabawp mozemy wdowolnym 
momencie przerwad, bowiem podezas emulacji Rally-X konsola niczego nie 
doczytuje. Intro, ktore sip wowczas pojawia, stanowi doskonaly pokaz 

mozliwodd PSP - jest nie tylko dobrze wyrezyserowane (pojawia sip w nim znana z RR4 dliczna Reiko), ale przede wszystkim 
doskonate techniczme. W gldwnym menu do wyboru mamy standardowy zestaw trybow, w tym podstawowy World Tours oraz ( 
multiplayer, pozwalajgcy na grp osmiu osobom jednoczesnie. Konsola jest w stanie samodzielnie wygenerowac dodatkowe serie 
wyscigdw, wipe zabawa nie znudzi sip nam nawet, gdy ukohezymy wszystkie z podstawowego zestawu. Z poczgtku RR wydat mi sip 
straszme latwy - wipkszosd wyscigow kortezytem za pierwszym razem. jedynie w najtrudniejszych zwycipzalem dopiero po kilku 
podejsciach. Takie byly zalozenia autorow - zabawa nie ma byd zbyt wymagajgca, by nawet w trudnych warunkach (zattoezony 
autobus...) gra byla przyjemnoscig. Dalsze wydeigi stanowig mimo wszystko spore wyzwanie. System jazdy jest wybitnie 
arcade'owy. typowy dla RR. Sterowac mozemy zardwno przy pomocy d-pada, jak i analoga. Chod Gracze narzekajg na ten ostatni. 
moim zdamem kontrolowanie pojazdu przy jego uzyciu jest wygodniejsze i bardziej precyzyjne niz przy pomocy d-pada Jazda i 
kilometrowe poslizgi bez puszczania gazu sprawiajg ogromng przyjemnodc. Musimy jedynie uwazad, by w nic nie uderzyd - 1 

spotkame z bandg czy przeciwnikiem kortezy sip sporg utratg prpdkosci i na wyzszyeh poziomach trudnosci jest niedopuszczalne 
W o R )es,dopalacz ' W6r y ,adu )' e si ? P 0 ^ 35 PO§lizg6w. Po jego odpaleniu konsola generuje mity dla oka efekt rozmycia. 
Chod Ridge Racers jest zupelnie nowg produkcjg, fani serii poczujg sip jak w domu. W grze znalazto sip 1 2 znanych z poprzednich 
czpsci tras (plus drugie tyle odwrdconych), ktore przemodelowano i unowoczesniono tak, by potpzne procesory PSP sip nie nudzily. I 
rzeczywidcie, chod me znajgcy sprzptu autorzy gry musieli sip sprpzad, oprawa jest dwietna. Animacja dmiga w 60 klatkach (niemniej 
dwukrotnie zauwazylem minimalne zwolnienie), otoczenie jest peine 
detali, pojawito sip nawet kilka ciekawych efektow graficznych. Najlepsze 
wrazenie robi jednak niezwykle zywa, a jednoczesnie stonowana 
kolorystyka. Z muzykg jest podobnie jak z trasami - jazdp umilajg nam 
zremiksowane kawalki z poprzednich czpdci RR. Chod gra pochodzi z 
Japonii i czpdd opeji to "kizaki", polapanie sip w menu nie stanowi 
najmniejszego problemu. Warto jednak poczekad na wersje anglojpzyczne, 
gdyz poza zrozumiatym menu zawierad one bpdg kilka usprawnieri i 
dodatkdw. □[kHu] 

Ocena wst^pna: 8 
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minna no Golf Portable 

■ Clap Hanz (Sony) ■ Sportowa ■ 1-8 Graczy 

Minna no Golf to kolejna cz?sb niezwykle populamej w Japonii serii, 
znanej u nas jako Everybody's Golf (w USA Hot Shots Golf). Jest to 
zarazem cz?s6 najbardziej udana. Pierwowzdr z PSX-a, chod dwietny, 
odstraszaf dziwacznym stylem i wygl^dem postaci. Sporym krokiem do przodu"*" 
byly wersje na PS2, oferujace lepsza grafik^. dopracowany tryb multiplayer i duza Hodd^ 
drobnych usprawnieri. Wszystko to (i jeszcze wi?cej) znalazto si? w najnowszej, 
przygotowanej z mydlq o PSP odstonie serii. Minna no Golf Portable powstal z myslg o wszystkich, ' 
nie ma tu wi?c skomplikowanych statystyk czy przyprawiajacych o zawrot glowy tabelek. Nie znaczy to 
jednak, ze gra jest pozbawiona gt?bi. Kazda z postaci opisano tu seria parametrow zmieniajgcych si? w zaleznodcT* 
od naszych poczynart. Jako ze Minna no Golf jest gra wybitnie japortska, nie moglo zabraknad punkt6w doswiadczenia i cafej masy 
gadzetow typu: stroje, fryzury czy opaski. Sa tu tez bardziej praktyczne dodatki, jak nowe kije czy piteczki, wptywajace na 

, umiej?tnodci wybranej postaci. Poza standardowymi trybami, w Minna no 
Golf Portable znalazf si? jeden zupetnie nowy. Skfada si? on z serii dolkdw, 
przy czym zabaw? zaczynamy juz na polu green i na wbicie piteczki mamy 
j tylko jedno uderzenie. Na kazdym z pdl znajduje si? kilka dolkdw o rdznych 
| poziomach trudnosci. Od nas zalezy, ktory z nich wybierzemy. Celem 
zabawy jest zdobycie odpowiedniej ilosci punktdw, nagroda - podobnie jak w 
innych trybach - gadzety i punkty doswiadczenia. Sterowanie w opisywanej 
wersji nie rdzni si? niczym od tego z poprzednich cz?sci serii - na ekranie 
mamy pasek, ktory taduje si? po wcisni?ciu przycisku. Wciskamy go 
ponownie, gdy pasek nataduje si? w odpowiednim stopniu (w ten sposob 
okreslamy moc uderzenia), kolejny raz - gdy b?dzie wracad. Od ostatniego 
wcisni?cia zalezy precyzja uderzenia. Kat lotu piteczki mozemy dodatkowo kontrolowad (jeszcze przed jej odbiciem) przy pomocy 
d-pada. Gra automatycznie dobiera odpowiedni kij i kat odbicia. Mozemy je oczywiscie zmienid. uwzgl?dniajac warunki pogodowe. 
Menu ekranowe jest bogate i czytelne. Zawiera m.in. informacje o wietrze, kacie nachylenia powierzchni, odleglosci od dolka i typie 
wybranego kija. Mniej dopracowane sa opcje poza sama gra - przeplataja je dodd cz?ste loadingi (nie ma ich podczas normalnej 
gry), sporym niedopatrzeniem jest tez brak mozliwosci przerwania zabawy w dowolnym momencie. Jesli chcemy wrdcid do menu, 
musimy albo zapisad gr?. albo wytaczyc konsol?. Grafika stoi na bardzo przyzwoitym poziomie - jest niezwykle sympatyczna (te 
kolory, postaciel), dopracowana pod wzgl?dem technicznym i ultraptynna. Zabaw? umila przyjemna, relaksujaca muzyka. Minna no 
Golf Portable to dla mnie najlepszy z tytulow startowych PSP. Przeszkadzad moze jedynie w 95% japoriskie menu, do ktorego dlugo 
nie mogtem przywyknad. □ [kilu] 




Ocena wst^pna: 8- 



To jest TO i ja w To wchodz^! 

Gdy bytem matym chtopcem, ochota wlqczenia konsoli lub komputera ogamiata 
mnie o kazdej porze dnia, nawet od razu po przebudzeniu, przed pojsciem do szkoly. 
Z perspektywy czasu zabaw? przy konsoli o tak abstrakcyjnej godzinie jak 7.00 czy 
8.00 rano uwazam za cod nienormalnego. Wol? sobie dtuzej pospad, zjesc 
sniadanie, a dopiero potem wlqczyd sprz?t i zagrac np. w GTA: San Andreas. Moze 
cz?sd z Was tego nie rozumie, ale za kilka lub kilkanascie lat b?dziecle wiedzied, co 
mam na mysli - dojdzie Warn stos waznych obowiqzkdw (rodzina, praca, dom), 
zacznie Was lamad w kosciach i nie raz zdarzy si?, ze po ci?zkim dniu pracy 
zasniecie w trakcie jedzenia obiadu. Wdwczas tez zaczn? Was irytowad rdzne, z 
pozoru drobne i dotychczas niezauwazalne, czynnodci. Ze trzeba wlqczyd telewizor 
(gdzie ten pilot si? podziat?), odpalid konsol? (a tak si? nie chce wstawac z fotela), 
si?gn?d po pada zaplgtanego w kilku innych kablach, a potem jeszcze ogladac napis 
"Loading", skipowad wszystkie czotdwki, ladowac aktualny stan... Sony zauwazylo 
ten problem. Analizujgc potrzeby dzisiejszych Graczy, ich sposob zycia i sp?dzania 
wolnego czasu, stworzono konsol? XXI wieku. Powstalo PSP. A teraz uwaga, oto 
nowe realia, ktdre zafundowato mi Sony: budz? si? i przypominam sobie wczorajszy 
wydcig w Ridge Racers. Mysl?, ze fajnie byloby sobie teraz zagrad. Co robi?? Na 
czuja wymacuj? peespeka pozostawionego w rogu Idzka, pstrykam w przycisk 
power i w tym momencie musz? otworzyc oczy, bo na ekranie pojawia si? gra - 
widz? zapauzowany wydcig i jestem doktadnie na tym zakr?cie, przy ktdiym 
wytaczytem konsolk? przed pdjdciem spac! Inny przyklad: wyciqgam sprz?t w 
knajpie i boj? si? ze ktorad z siedzacych naprzeciwko osdb pomysli: "Ale ciotek, ma 
jakqd zabaweczk? i se gra. Stary, a gtupi". Wcale nie! Pomydli inaczej: "0. ale fajny 
sprz?cior ma ten gostek.' 1 . W knajpie az mi glupio, bo czuj?, ze wszyscy si? na mnie 
gapig i sa zainteresowani tym, co trzymam. Bo raz, ze wyglad jest super high- 
endowy, dwa - jak juz ktod spojrzy Ci z ciekawosci przez rami?, to opadnie mu 
kopara. Tak jak mojej zonie, ktora po zobaczeniu PSP w akcji spytala mnie, ile to 
kosztuje i czy ktod b?dzie jeszcze chcial grad na DS-ie. Taka jest niestety prawda. 
Mamy do czynienia z kolejna rewolucja Sony, tym razem w segmencie konsol 
przenodnych. 

Japonski gigant wychodzi z zatozenia, ze tak jak kiedyd nie trzeba bylo pasjonowad 
si? muzyka. zeby mied walkmana, tak teraz nie trzeba pasjonowad si? grami, zeby 
chcied posiadad taki sprz?t jak PSP. Niestety, czai si? tu pewne zagrozenie dla 
prawdziwych Graczy, bowiem wszystko wskazuje na to, ze gry b?da latwiejsze i 
krdtsze. I ten problem wldad juz na przykfadzie Ridge Racers. A gra za 200zt (bo 
wszystko na to wskazuje, ze takie b?da ceny) powinna stanowid wyzwanie, co nie? 
Drugim mankamentem jest uniwersalnosd sprz?tu. Obiektywnie rzecz biorac, PSP 
nie jest idealnym rozwiazaniem dla kazdego z Was - zwlaszcza dla mtodszych 
Graczy, ktorzy posiadaja mndstwo wolnego czasu na granie w domu, gdzie konsola 
przenodnia nie jest potrzeba. Bo niby do czego - "na tron" czy spacer z psem? 

Wiem, ze niektdrzy wpadliby zapewne na pomyst noszenia jej do szkoty, co wcale 
nie jest takie gtupie, ale... Ja bym nie zabrat do szkoty sprz?tu za .tysiaka" 
(.konfiskata" przez nauczyciela, zazdrodni koledzy itd). Dodatkowo musicie 
wiedzied, ze Sony niech?tnie zapatruje si? na jakqkolwiek form? podlgczenia 
sprz?tu do wielkiego ekranu (wszak od tego jest PS2), wi?c PSP nie moze w petni 
zastgpid Warn stacjonamego sprz?tu. To jest konsolka dla ludzi zapracowanych (lub 
pracujacych lajtowo, jak stroz nocny:), podrdzujqcych, zabieganych - ludzi nie 
majgcych czasu na granie w domciu. Wlasnie dla nich Sony zniwelowalo roznic? 
mi?dzy graniem na sprz?cie przenosnym, a graniem na sprz?cie stacjonamym - na 
tym polega fenomen PSP. 

Mdj werdykt? Jesli w przypadku DS-a sugerowalem wtqczyc pomarartczowe 
swiatto, tak przy PSP w ciemno zapalam zielone. Jak tylko pojawia si? gry, kupi? ten 
sprz?t dla uzytku prywatnego. Nie ma bata - musz? to mied! Ten typ mi odpowiada i 
juz. □ [Sciera] 




PSP w redakcji 

Ale... 

Robi wrazenie pi?kny, ogromny wr?cz 
ekran LCD otoczony czamym, 
potyskliwym plastiklem. Przyciski 
normalne, bez ekstrawagancji (jak na Sony 
przystalo), ale gwarantujace duza 
zywotnodd. Ridge Racers cieszy oko - 
tadnie to smiga i trudno si? oprzed 
wrazeniu, ze doktadnie taka sama grafik? 
widzialem grajac w Ridge Racer 5 na PS2 
i duzym telewizorze. I to byloby wszystko. 
gdyby nie kilka „ale" . Duzy ekran jest 
pi?kny, ale przy tym wielkodd konsoli 
rozrosla si? do monstrualnych rozmiarow. 
Czamy plastik jest sliczny, ale zostaja na 
nim brzydkie odciski palcow. Przyciski 
charakteryzuja si? duza zywotnoscia, ale 
cala konsola juz nie stwarza takiego 
mocnego wrazenia (az strach pomysled. 
co si? stanie, gdy spadnie). Male ptytki sa 
dobrym pomyslem, ale PSPdosyccz?sto 
wibruje w czasie doczytywania gry. Nie 
jest to juz "konsola na kazda kieszert" i to 
nie tylko z powodu rozmiarow, ale i ceny, 
ktdra tez jest troch? przesadzona. □ [Aju] 

Mazzi jest podjarany 

PSP zdecydowanie zrobilo na mnie 
pozytywne wrazenie od pierwszego 
kontaktu. Z jednej strony kieszonsolka jest 
duza, ale poziom wykonania i ogdlny 
wyglad pozostawia konkurencyjny sprz?t 
Ninny w tyle: czarna jak noc, ze swietnie 
rozplanowanymi przyciskami i 
klimatycznymi, przezroczystymi 
triggerami, oraz sprytnie rozwiazana 
gatka analogowa (chod przy graniu chodby 
w Ridge Racera wychodza jej braki, 
szczegdlnie w kwestii doktadnosci). Ekran 
po prostu mnie rozwalil, gdyz jest 
wy razny, panoramiczny, a jakodc 
wyswietlanego obrazu zjada DS na 
sniadanie! Swietne sa tez mozliwodci 
nowego sprz?tu Sony, gdyz po zakupieniu 
odpowiednio pojemnej karty, czamy 
demon zamienia si? w kombajn 
multimedialny: swietnej klasy odtwarzacz 
mp3, czy mozliwosc obejrzenla filmow z i 
dyskow UMD czy Memory Sticka. Nie 
ukrywam. ze interesuje mnie bardzo 
szarostrefowa przyszlosd tego wynalazku. 
a jui w tym momencie jestem sktonny 
stwierdzid, ze undergroundowe 
zastosowania wydaja si? tu byd tylko 
kwestia czasu! PSP to moim zdaniem 
cudowny gadzet, przed ktorym rysuje si? 
optymistyczna przysztodd! □ [mazzi] 



Na poczqtku stycznia w Sieci 
™ pojawit si? plik opisany jako 
aktualizacja wewnptrznego 
oprogramowania PSP. Pochodzqcy z 
oficjalnej strony Sony firmware 
wzbogacac mial PS Portable m.in. o 
edytor tekstu, klienta poczty 
elektronicznej, kalkulator i 
przeglqdark? internetowq. Nit 
dziwnego, ze cz?sc posiadaczv PSP posfanowifa wgrat go do swojej konsoli 
(cala operacjo polegolo no skopiowaniu pliku no kart? pami?ci i wybraniu 
odpowiedniej opcji w menu), mimo iz plik nie zostol udost?pniony oficiolnie. 
Niefrudno przewidziec, jaki by! final zabawy - uszkodzona konsola. Jak si? 
pozniej okazolo, plik rzeczywiscie zosfol przygotowany przez Sony, byl to 
jednak tylko wzor, prototyp nowego oprogramowonia, ktory jakims cudem 
wydostol si? pozo wewn?trznq siec firmy. Sony obiecuie naprawic wszystkie 
konsole pod worunkiem, ze pechowy wlasciciel PSP pokryje zwiqzone z tym 
koszto. [kilu] 

J Ryota Tomaya, producent Ridge Racers zopowiedziol, ze 
w amerykariska i europejska wersjo tej swietnej gry zawierac b?dzie 
elementy niedost?pne w jopoiiskim pierwowzorze. W grze znajdzie si? kilka 
poprawek i drobnych zmian w rozgrywce, pojawiq si? tez nowe pojazdy i 
prowdopodobnie tryby. Czasem worto wi?c troszk? poczekac! [kilu] 

» Choc PSP dostppny jest poki co jedynie dla garstki Graczy, wi?kszosc 
W zainteresowanych nim developerow zdqzyla zapoznac si? z jego 
mozliwokiami od tej "drugiej" strony. Zdaniem Andy'ego Beveridge z SN 
Systems, firmy zajmujqcej si? produkcjq i wdrazaniem narz?dzi dla tworcow 
gier, PSP jest systemem pod wieloma wzgl?dami rewolucyjnym, lecz 
niepozbowionym ograniczen. Przede wszystkim jest to pierwsza konsola 
przenosna dajqca autorom gier takq swokod? dzialania - ogromna moc 
obliczeniowa, duzy wyswietiacz, pojemny nosnik danych (UMD)... Wszystko 
to w polqczeniu z prostotq programowania sprawio, ze czas potrzebny na 
zapoznanie si? z nowym systemem jest bardzo krotki. Ograniczenia dotyczq 
przede wszystkim niewielkiej ilosci pami?ci operocyjnej, poboru energii (gry 
nie mogq zbyt cz?sto korzystac z nap?du UMD, nie ma wi?c mowy o 
doczytywaniu danych na biezqco) oraz... wykvietlacza, ktory ma inne 
proporcje i odwzorowuje kolory w inny sposob niz ekran telewizora. Jako ze 
devkity wciqz sq rozwijane, przyszle produkcje na PSP wyglqdac b?dq 
jeszcze lepiej i zuzywac b?dq przy tym mniejszq ilosc energii. Nad wszystkim 
czuwa Sony, nie grozi nam wipe zolew niedopracowanych gier. [kilu] 




odpowiedzialny m.in. za tyluly z serii Wladca Pierscieni, mozemy wipe 
oczekiwac rozmachu. Swiodczyc o tym moze tez fakt, iz w nagraniu dialogow 
udziol wezmq gwiazdy z ekranizacji ksiqzki Mario Puzo. Wzorowany na serii 
GTA (tak przynajmniej wynika z zapowiedzi) The Godfather ukaze si? przed 
Gwiazdkq. [kilu] 

1 Wydawaniem gier na PSP zajmie si? znany posiadaezom PlayStation 
W team 989, odpowiedzialny za takie przeboje, jak Syphon Rlter czy 
Wayne Gretzky Hockey. 989 Sports przygotowuje wlasnie cztery tytuly, ktdre 
ukazq si? podczas amerykanskiej premiery PSP - NBA 05, World Tour Soccer, 
Gretzky NHL oraz MLB. [kilu] 

. J Krotka pilka, doslownie i w przenosni. W pierwszej polowie 2005 
w Sega planuje wydac na PSP kieszonkowq wersj? najlepszego 
elektronicznego tenisa, jaki widzial swiat. Nie wiadomo niestety, czy Virtue 
Tennis bpdzie zupeinie nowq grq czy konwersjq - tak czy inaczej mozemy si? 
spodziewac przeboju. Czekamy na Iconkrety! [kilu] 

^ Death Jr byl pierwszq grq, 




e Raymana, Spyro i Spider-Mano) 



z Digital 



'-Mana) przy udziale specjalistoz 

Eclipse. Nacisk zapewne nieprzypadkowo polozono w niej na walk? 
widowiskowe efekty dzialania wymyslnych broni doskonale pokazq, 
stac PSP. W Death Jr zaskakuje nie tylko oprawa, ale tez niezwykly, 
przepelniony wisielczym humorem klimat, przywodzqcy na mysl MediEvila. 
Gra wydana zostanie podczas amerykanskiej i europejskiej premiery PSP. 
Nieco pozniej pojawiq komiks i film o przygodach tytulowego "smiercia". 
[kilu] 
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> Znamy juz dal? europejskiej pre- 
W miery Nintendo DS! Na paryskiej 
konferencji, ktora odbyia si? 1 lutego, 
firma hydraulika poinformowata, iz dwu- 
ekranowa konsola pojawi si? w sklepach 
11 morto, a wi?c o blisko <fwa lygodnie 
wczesniej, niz PlayStation Portaole. DS 
kosztowac b?dzie 149,90 euro (przy ok- 
tualnvm, niezwykle korzystnym kursie dolara jest to o 25% wipcej niz w USA) i 
podobnie jak wersje dla innych kontynentow sprzedawany b?dzie w zestawie z 
demem Metroid Prime Hunters: Rrst Hunt i wbudowanym w konsol? PictoChatem. 
Wedlug nieoficjalnych informacji w europejskim DS znajdzie si? opcja pozwalajq- 
co na "budzenie" urzqdzenia, jesli w poblizu znajdzie si? inny posiadacz Dual 
Screena (na brak tego udogodnienia narzekali groae z USA i Japonii). W dniu 
europejskiej premiery do sprzedazy trafi takze 15 gier w cenath z przedziafu 30- 
40 euro. Oto ich tytufy: Super Morio 64 DS, Project Rub (Feel the Mogic: XY/XX), 
Wario Wore Touched, Asphalt Urban GT, Spider-Man 2, Pokemon Dosh, Raymon 
DS, Mr Driller: Drill Spirits, Ping Pols, Urbs : Sims in the City, Tiger Woods PGA Tour 
2005, Zoo Keeper, Robots, Polarium oroz Sprung, [kilu] 

J W paryskiej konferencji, na ktorej Ninten- 
^ do ujownifo szaegoly zwiqzone z premie- 
rq nowego hondheldo, udziof wziqf som Satoru 
Iwota W swojej wypowiedzi podkreslit, ze Europo 
jest dlo Nintendo waznym rynkiem. Wyrozi) tez 
nodziej?, ze DS zmieni sposob postrzegonia gier 
wideo, w ktorych - szczegolnie dla osob ao tej pory 
ft si? grami - oprowa mo mniej- 
liz grywalnosc. Sposobem no tq 
ostotniq mo bye zdoniem Iwoty proslota oroz cie- 
kawe, nowatorskie koncepcje. Po konferencji stalo si? josne, ze Sony mo bordzo 
mocnego konkurento, szczegolnie biorqc pod uwag? niskq cen? konsoli oraz ilosc 
zapowiedzi (w przygotowaniu jest ponod 120 tytufow, w tym Nintendogs, Yoshi's 
Touch & Go, Jom With The Band, Morio Kart DS, Castlevania, Advance Wors i wiele 
innych). [kilu] 

^ W dniu europejskiej premiery DS konsola dost?pna bpdzie takze w Polsce! 
* Zodbaf o to Swiat Nintendo (www.swiatnintendo.pl), ktory dodatkowo przy- 
gotowaf specjolnq promocj? dlo wszystkich, ktorzy zfozyli zamowienie przeapre- 
mierowe. Osoby te zoplacq za DS maksymalnie 699 zf, czyli o 30 zl toniej, niz w 
przypadku wst?pnie zapowiedzionej ceny oficjolnej (730 zf). [kilu] 




niektorym z Wos australijski sklep DVD Crave (www.dvdcrove.com). Nowq 
konsol? Nintendo mozna w nim kupic zo 1 96,95 AUD, co w przeliczeniu doje ok. 430 



zf! Koszt wysyfki DS-a z moksymalnie jednq grq to ok. 60 zf (poczta lotnicza), czos 
oczekiwonio - ok. 7-14 dni. Przy wi?kszym zomowieniu w gr? wchodzi jedynie 
przesyfko kuriersko, drozsza, ale jednoczesnie szybsza i bezpieczniejsza. DVD 



Grove zaeznie rozsyfoc konsolki 24 lutego, w dniu australijskiej premiery Duol 
Screeno. Dodatkowo wszyscy, ktorzy zomowiq DS z co nojmniej dwomo gromi 
otrzymajq upust przy kolejnych zamowieniach. To si? nazywo promoeja! [kilu] 
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Legends czy przygotowywony przez Gameloft Splinter Cell: Choos Theory, [kilu] 
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® Kieszonkowe konsolki zdominowaty PE. Przesadzam? Tylko troszk?. Podejrzewam, ze 
nawet ci z Was, ktdrzy nie interesujq si? handheldami, nasz test PSP przeczytajq z 
zainteresowaniem. Taki byt zresztq zamyst Sony i Nintendo - zainteresowad nowymi 
konsolami tych, ktorzy do tej pory nie byli przekonani do systemdw przenosnych. Co z tego 
wyszto - ocehcie sami. (...) W tym miesiqcu na GBA ukazato si? zaledwie kilka nowych gier. Warto dodad, 
ze gier naprawd? dobrych. Na szczegdlnq uwag? zastuguje DK: King of Swing, ktory odciqgnql mnie od 
redakcyjnego PSP na blisko 10 godzin. Zapowiedzi na najblizsze kilka miesi?cy sugerujq, ze rdwnie 
udanych tytutow nie zabraknie, warto wi?c poczekad z zakupem nowego Ijandhelda do czasu, az sytuaeja 
na rynku si? unormuje. Nie bez znaezenia jest tez gwaraneja, o ktorej w przypadku konsoli sprowadzonej z 
innego kontynentu mozecie zapomniec. Za miesiqc opublikujemy zapowiedzi kilku(nastu) najciekawszych 
tytutdw na konsolki Sony i Nintendo. Recenzje nowych gier pojawig si? u nas po europejskiej premierze 
obu systemdw. □ [kilu] 




O DK: King o( Swing swiat uslyszal po raz pierwszy w maju 
2004. Przygotowywanq przez nieznanego developera gr? 
zaprezentowato na E3 samo Nintendo. Chod na targach 
pokazywano takze pierwsze produkcje na nowatorskiego DS-a, 
to wlasnie DK:KoS zdobyt tytut najbardziej innowacyjnej gry na 
handheldy. I trzeba Warn wiedzied, ze w petni na to zastuzyt. 
Wyobraicie sobie platformowk?, w ktdrej do kierowania postacig 
wykorzystujemy zaledwie dwa przyeiski - L (lewa dtort) i R 
(prawa dton). Gdy lapka bohatera znajdzie si? nad elementem, 
ktdry w dalszej cz?sci recenzji nazywad b?d? dla wygody 
chwytakiem (lubimy neologizmy), weiskamy odpowiedni (L/R) 
przyeisk. Wowczas nasza postad tapie go... i zaezyna si? 
obracad w odpowiedniq stron? (prawa dton - w prawo, lewa... 

sami zgadnijcie). Po 
jednoczesnym wcisni?ciu 
obu przyeiskow bohater 
chwyta si? oburqcz, po ich 
puszczeniu - skaeze, 
skr?cajqc w wybran? 
przez nas stron?. Uzywad 
mozemy tez ataku 
(przytrzymanie 
przyciskdw), skuteeznego 
vy przypadku mniejszych przeciwnikow. Elementem, ktdry 
sprawia, ze ta niecodzienna koncepcja sterowania sprawdza si? 
w praktyce, sq swietnie zaprojektowane levele. Czegoz tu nie 
ma! Poza standardowymi, pojedynczymi lub pogrupowanymi w 
wi?ksze ptaszczyzny chwytakami (ruchomymi lub nie), na 
planszach znajdujq si? przel?czniki, dzwignie, miniaturowe 
pompy, wozki, zawory, chwytaki znikajgce, wirujqce, 
przyspieszajgce nasz obrdt w jednq ze stron (a co za tym idzie - 
zwi?kszajqce odleglosd, najakq wyskoezymy po ich 
puszczeniu), kamienie, bomby z opdznionym zaptonem... Kazdy 
ze dwiatdw zawiera charakterystyczne dla siebie elementy: w 
wodnym grawitaeja jest mala, a chwytaki zachowujq si? jak 
bqbelki powietrza; w wietrznym musimy uwazad, by nas nie 
wywiato; w zimowym chwytaki sq dliskie... wymieniad mdglbym 
dtugo. Rdzniq si? tez przeciwnicy (odbijajqce si? od dcian 
rozgwiazdy, latajqce wedlug ustalonej dciezki nietoperze, 
przenikajqce przez obiekty na planszy duchy, lawirujqce po 
chwytakach krokodyle...) i znajdujqce si? na planszy obiekty (sq 
znane ze SNES-owego Donkey Konga beczkil). Nie zabrakto tez 
bossdw, z ktdrych kazdego pokonujemy w inny sposdb. W grze 
nie mamy okredlonej ilosci zyd - w razie niepowodzenia 
kontynuujemy zabaw? od poczqtku planszy. Podczas gry 
zbieramy tez banany. Majqc odpowiedniq ich ilodd mozemy w 
dowolnej chwili zamienid je na energi? bqdz stad si? na chwil? 
niesmiertelnym. Oprawa w DK:KoS prezentuje si? nadzwyczaj 
dobrze. R?cznie rysowana grafika wyglqda znaeznie lepiej, niz 
znane z dziel Rare prerendery. Swietnie brzmi tez muzyka, 
zawierajqca kilka doskonale znanych fanom DK motywdw. 
Dodajcie dodatkowe tryby (wydeigi!) i multiplayer, a otrzymacie 
gr? bliskq ideatowi. □ [kilu] 
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Wyscigi malutkich, przypominajgcych gokarty 
samochodzikow to dodc specyficzny gatunek. Choi 
wszystkie dajgce si? do niego zaliczyc tytuty rbznig si? 
na dobrg spraw? wylqcznie detalami, wi?kszosd z nich 
zdobywa sporg populamodd. Z Banjo Pilot moze byd 
podobnie, jednak szanse na to S3 dzis duzo mniejsze, niz 
w dniu, gdy firma rozpocz?ta prace nad grg. Byto to... 
ponad cztery latatemu! Skgd takie op6znienie? Mniej 
wi?cej w tym okresie Rare stracito prawa do postaci z 
uniwersum Donkey Konga, w ktdrym pierwotnie gra 
miala byd ulokowana. Projekt zostal odtozony na p6tk?, 
gdzie czekal na lepsze czasy. Kilka lat czekania odbiio 
si? na tym tytule w sposbb dodd wyrazny - oprawa jest 
uboga (styl Mode7; na szcz?dcie animacja jest 
plynniutenka), a kolorystyka (przynajmniej w menu) 
nieciekawa. Mieszane uczucia wzbudzaia tez 
prerenderowane obiekty i postacie - cz?sc wyglgda, 
jakby zostafa wykonana "na odwal si?". Niezbyt mile 
pierwsze wrazenie. prawda? Na szcz?scie dalej jest 
duzo lepiej. Jako ze w grze sterujemy - nowodd - 
samolocikami, kontrolowad musimy takze wysokodd 
lotu. Podczas 
wznoszenia 
tracimy pr?dkosc, 
przy opadaniu 
przyspieszamy. 
Mozliwosd 
robienia beczek i 
salt pozwala na 
radzenie sobie z 
agresjq 

przeciwnikow. Do 
obrony uzywad 
mozemy 
standardowego 
karabinu (na 
orzechy), albo 
jednej z kilku broni 
ukrytych w 
rozrzuconych na 



po wszystkich 
poziomach 
poruszamy si? w 
ten sam, okropnie 
schematyczny 
sposbb. co 
mocno 
nadwyr?za 
poj?cie 
grywalnosci. 

Niewielkg 
pociechqsq 
losowo 
generowane 
pomieszczenia, 
ktdre razg prostg 
architekturq. Caly 
swiat gry opiera 
si? na kartach. To 
z ich pomocq otwieramy drzwi. przyzywamy 
kompanow czy walczymy. Wtasnie - walki w KH: 
CoM to prawdziwy rarytas. Na wzdr poprzednika 
toczymy je w czasie rzeczywistym. Kazda karta ma 
przypisang liczb?. By atak lub inna czynnosc (np. 
leczenie czy przywolanie summona) odniosla skutek, 
liczba musi byd wi?ksza od tej na karcie przeciwnika. 
W przeciwnym razie ten zablokuje atak. Ponadto karty 
mozna Igczyd tworzgc proste combosy, a takze 
odpalad techniki specjalne. tgczyd mozna rdwniez 
karty lecznicze czy pozwalajqce na rzucenie czardw. 
Rozmieszczamy je na specjalnie do tego 
przygotowanym boardzie o ograniczonej "pojemnosci" 
(mozna jg zwi?kszad podbijajgc punkty CP). 
Zagmatwane? Tylko pozomie. Calosc przypomina 
nieco Igczenie materii z FF7 i Triple Triad z FF8. Od 
strony dzwi?kowej jest bardzo dobrze. Pomijam fakt, 
ze wi?kszosd kawalkdw pochodzi z “jedynki", bowiem 
ich wykonanie to najwyzsza polka. Na koniec 
ciekawostka. Nowy KH posiada przerywniki lilmowe! 
Mniejsza z tym, ze ich liczba nie zachwyca. Liczy si? 
sam fakt ich zaimpletowania. Grad czy nie grad? 
Sprobowad mogq wszyscy, chod wyjadacze mogg nie 
strawid infantylnodci, zanizonego wzgl?dem 
poprzednika poziomu trudnodci oraz nader wszystko 
krdtkiego czasu gry (ok. 1 0h). Calosc wypada jednak 
dobrze, mozna wi?c podjgc ryzyko. □ [Komodo] 



oferujepi?c 
podstawowych 
trybdw-pojedynczy 
wyscig, jazd? na 
czas, emocjonujqcy 
multiplayer (z 
kilkoma typami 
rozgrywki), 
wyzwanie i 
mistrzostwa. Dwa 
ostatniesg 
kwintesencjg 
zabawy. W trybie 
GP, oprocz 
normalnych 

wyscigdw, udzial bierzemy rdwniez w podniebnych 
potyczkach z najlepszym z przeciwnikow. Lecgc w 
podniebnym tunelu musimy zestrzelid samolot 
oponenta, zanim on zrobi to z naszym, Nie ma tu 
mozliwodci wyprzedzania - raz my lecimy za 
przeciwnikiem, raz on za nami. Proste... i, szczerze 
mowiqc, maio zabawne. O wiele ciekawsze sq 
wyzwania. Scigamy si? w nich tylko z jednym 
oponentem, musimy za to przy okazji zbierad 
porozrzucane po torze puzzle. Gra jest dosd 
przypadkowa. W ulamku sekundy mozemy spasd na 
ostatnie miejsce, jak i odzyskad prowadzenie. 
Uatrakcyjnia to zabaw? w trybie multiplayer, ale I 
potrafi frustrowad. Konsola jest jednak dosd 
wyrozumiala, a gra dluga i pelna bonusdw (sami 
wybieramy, ktdre z nich chcemy odkryd), wi?c nie 
ma mowy, by zabawa szybko si? znudzila. Nie jest to 
moze poziom Mario Kart, ale i tak gra si? 
przyjemnie. □ [kilu] 



Niektdrzy malkontenci twierdzili, ze pierwszy KH na 
PS2 stworzony zostal jedynie z myslg latwego zysku. O 
ile to stwierdzenie ma si? nijak do tego. co rzeczywiscie 
prezentowala "jedynka", tak do sequela pasuje jak ulal. 
Dlaczego? Nowego KH nie mozna nazwac petnoprawng 
kontynuacjg. Zwiedzamy w nim te same dwiaty (doszedl 
jeden, niezwigzany z filmami Disney'a) napotykajqc te 



same postacie. postawione w ludzgco podobnych do tych 
z pierwowzoru sytuacjach. Deja vu? Poniekgd. Mimo to 
fabula stanowi cigg dalszy dla wydarzeri z pierwszej 
cz?sci. Wytlumaczono to w sposbb mocno naciggany. 
Otoz Sora wraz z dwoma disney’owskimi przyglupami 
trafia do Zamku Zapomnienia, gdzie ulatujg mu z glowy 
wszelkie umiej?tnosci i czary, ktdrych nauczyl si? w 
przeszlosci. Mato tego. Bmie w gtgb zamku, a jego 
wspomnienia ulegajg stopniowemu zacieraniu. Tym oto 
sposobem odwiedzane lokacje sg niczym innym, jak 
zmaterializowang formg wspomnieh chlopaka. Skoro 
jestedmy juz przy 
levelach - mam co 
do nich mieszane 
uczucia. Z jednej 
strony wykonanie 
postaci, jak rdwniez 
samych lokacji to 
zloto najwyzszej 
prdby.Zdrugiejzas, 
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* multiplayer w przypadko- 1-4 GRACZY 
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£ Angielski oddziaf Nintendo 

?pny dl 

jego sklod wchodzi konsola Dual Screen, 



przygotowal specjalny zeslaw, 
dost?pny ala czlonkow klubu Wielkiego N. W 



demo Metroid Prime Hunters: First Hunt oraz 
Wario Ware Touched!, pelna wersja Super 
Mario 64DS oraz firmowa koszulka. Wszystko 

to za iedyne 190 euro. Na zdobycie jednego z 

3000 Kompletow DS VIP szonsp mial kazdy, kto zgromodzil 1000 gwiazdek 
(przypominam, iz sq one dodawane do gier i innych produktow Nintendo), [kilu] 




a Jopoiiski mogazyn Fomistsu opublikowal list? 20 gier, no ktore czekajq 
W joporiscy fani elektronicznej rozrywki. Nie ma na niej ani jednego tytul 
sq zo to dwa z DS-a - Doubutsu no Mori DS (Animal Crossing DS) i Final Fantasy 
oraz dwa z GBA - Mother 3 i Super Robot Toisen Original Generation 2. Pozosti 
pytanie, czy brak w zestowieniu PSP wynika z niedostppnosci konsoli, broku zi 
do Sony jako producenta hondhelda, czy moze specyfiki nadchodzqcych tylula 
(wiqkszosc z nich to remake'i i konwersje, w ktorych nacisk polozono no efekl 



^ Na liscie nadchodzqcych gier publikowanej przez sklep internetowy EBGames 
W pojawity si? dwa nowe tytuly. Pierwszym z nich jest Spyro DS. Choc Vivendi 
nie ogloszalo, ze gro ukaze si? na DS, wydaje si? to dose prowdopodobne, gdyz seria 
ta cieszyla si? no GBA sporq popularnosciq. Spyro DS ukazac ma si? w pazdzierniku. 
Juz w marcu, zdaniem EBGames, ukazac ma si? druga z gier - Tetris DS. Czekamy na 
oficjalnq zapowiedz THQ! [kilu] 

» Konami ujownilo garsc informaeji na 
W temat dwoch gier przygotowywanych z 
myslq o DS. Pierwszq z nich jest Frogger: Helmet 
Havoc - kolejna afk znanej zr?cznoscidwki, 

sequel, wi?c fani serii poczujq si? jak w domu... i 
przezyjq zawod, jesli oczekujq nowosci. Nie 
zabraknie trybu multiplayer, Konami nie pokusilo si? za to o . . 

glownym trybie ekranu dotykowego (przyda si? on zo to w mini-grach). Poniekqd 

o losach dwojki nostolotkdw, chlopaka i tfziewczyny, ktdrzy znalezli si? no ' 
wyspie. Grocz, jako jedna z postaci, b?dzie musial nayezye sie pplowac, fo< 
rozpalac ogien, przyrzqdzac posilek i wykonywac wiele innych, ‘ 
przezycia czynnosci (w praktyce - zr?cznosciowych i logicznych 
istotne b?dzie utrzymywanie jak najlepszych stosunkow z drugq 
ukaze si? w sierpniu, Frogger zas jesieniq. [kilu] 

a Na japoriskiej stronie gry Project Rub (http://kimishine.sega.jp) pojowilo si? 
W jej wersja demonstracyjna, w Ictorq zagrac moze kazdy posiaaaez odpowiednio 
mocnego PC. Zawierojqce trzy mini-gry demo zajmuje par? MB i uruchomia si? w 
przeglqdorce internetowej. Znajdziecie je pod tym adresem: http://kimishine.se- 
ga.jp/ds/index.html?sid=ds [kilu] 




:h przez 

opowiada 

bezludnej 

"ryby, 



^ Amerykariski sklep Game Crazy przygotowal dose nietypowy ranking 
w sprzedazy. Zawiero on nojbardziej prorodzinne gry, ktdre dost?pne bvly w 
okresie swiqt. Oto ich lista: Super Mario 64 (NDS), Kingdom Hearts: Chain of 
es (GBA), Paper Mario: The Thousand Year Door (NGC), Pokemon FireRed 



(NGC), Kirby & the Amazing Mirror (GBA), Pokemon LeafGreen (GBA), Super Smasli 
Brothers Melee (NGC). [kilu] 







uaktualnione zasady zabawy oraz calq seri? innych, wplywajqcych na rozgrywk? 
zmian. Do zestawu dolqczone bpdq trzy karty z limitowanej edycji. Moze to aobr 



iq? [kilu] 



ft team Rare po wypuszczeniu czterech 
a laurach! Firmo juz mysli nad nowymi 



tytulami dla hondheldow. Ktdrych konkretnie? Tego niestety jeszcze nie wiemy, ale 
obiecujemy informowac Was na biezqco. [I ‘ ' 

powstaje z myslq o DS. Ma bye oparta na 

Coz, pozostaje miec nadziej?, ze nie to b?dzie 
glownym zadaniem w przygotowywanej grze. [kilu] 













Kacik BIJATYK 



Napigcie rosnie - wszak jestesmy juz o 
'**■ wlos od... "Powrotu Krola"? Oby! W ze- 
Tp sztym miesiqcu wspominatem o tym, ze 
" TK5 bfdzie wzbogacony o pierwszg 
czfsc tej wspaniatej serii, a tymczasem 
ostatnio pojawita si? jeszcze wifksza 
sensacja: pojawi si? specjalna, ograniczo- 
na do zaledwie 20.000 egzemplarzy wersja 
kolekcjonerska. W jej sktad b?dzie wcho- 
dzit specjalny arcade stick firmy Hori oraz 
zestaw SZESCIU ptyt DVD, na ktorych 
znajdzie si? CAtA seria Turnieju o tytut 
Krola Zelaznej Pi?sci! Dla kolekcjonerow 
jak znalazt, wr?cz prawdziwe marzenie! 

Niestety, nic nie stychac o Soul Calibur 3 - wiadomo tylko, ze 
na automatach ma si? pojawic jeszcze w tym roku, ale szcze- 
gotow Namco na razie nie ujawnia. Wyglqda na to, ze firma 
chce po prostu zdominowac ten rynek w koncowce swietnosci 
tej generacji konsol. Wgtpi?, by komukolwiek to przeszkadzato 
- oczywiscie poza konkurencj^. Nic to, zmykam i zapraszam 
do lektury. Jako maty teaser rzuc? tylko krotkie hasto: przyszty 
miesi^c b?dzie nalezal do 2D! □ [kali] HMRIM 

KONTAKT: koli@psxextretne.pl ; tel. 0501 391 911; (listy z dopiskiem "KACIK BIJATYK") ' ^ 



SPARRING PARTNER 

0to nomiory no kolejne osoby, ktdre zglosity si? do Sparring Portnera. Przypominom, ze rubryka lo obejmuje wszystkie bijatyki - 
nie omieszkajde wipe no poaqtku podot, jokie gry Wos interesujq (nowet jesli jest to tylko jeden lytut). W rubryce "Postode" 
pfzedstowiajcie swoje pozyqe w naslppujqcy sposob: zowodnicy (skrot tytutu gry) - np. Jacky, Wolf (VF4:EV0), Jin, Kazuya (TTT), 
Ryu (SFIII). Zgloszenia przysytojde listownie (adres redoktji z dopiskiem "Kqcik Bijotyk) lub mailowo (koli@psxextreme.pl)... SMS-y 
w sumie tez hononjje, ale tylko i wyfqcznie wtedy, jezeli wszystko jest todnie wypisone... i nie skasuje si? gdzies po drodze;). 
Pomiplojde, by przy podawoniu swoith danych wspomniec tez, jakiego miosto/obszoru Potski to dotyay - i konieeznie podowoc 
numery kierunkowe przy lelefonodt stoq'onornych! UWAGA: niepetne melryaki nie bpdq honorowone (wyjqtek stonowi rubryka 
'Info')! 



GRY: TTT, TK4 
NICK: Hwory 
GDZIE: Warszawa i okolice 
POSTACIE: Hwoarang & 
Jin, Heihachi & Gonryu, Law 
& Paul (TTT), Hwoarang, 
Heihachi, law, Jin, Paul, 
Yoshimitsu, Steve (TK4) 
KONTAKT: tel.kom. 

0888 21 2 749 (SMS), 
lel.dom. (0-22) 858 75 29 
INFO: I am deaf, ale 
poradz? sobie. Moje rekordy: 
Jin & Gonryu 735 wins w 
survival (TTT), Jin 320 wins 
(TK4). I Ido najlepszy? 



GRY: VF4:EV0 
NICK: Brain Dead 
GDZIE: Lidzbark W. 
POSTACIE: Shun, Heihachi 

KONTAKT: 

tel.kom. 0 S03 805 403; 

GG 5473221, 

e-mail: brain_deod@wp.pl 
INFO: Seriomi PES i WE 
tez nie gardz?. 

GRY: TK3, TK4, TTT, MK4 
NICK: JAX 

GDZIE: Okztyn i okolice 
POSTACIE: Paul, Gun Jock 
(TK3), Kazuya, Paul, Steve 



(TK4), Baek, Jack-2, Jin 
(TTT), Jax, Reiko, Sub Zero 
(MK4) 

KONTAKT: 

tel.kom. 0 500 222 439 
INFO: Hardkorowcow 
zapraszam na light! 

GRY: TTT, niedlugo 
VF4: EV0 
NICK: Sion 
GDZIE: Powiat Pucki, 
ew. Wejherowski 
POSTACIE: Bryan, Boek, 
Gonryu (TTT) 



KONTAKT: 

tel.kom. 0 600 197 395 
INFO: Szukam 
nauczydela:). 

GRY: TK4, VF4: EV0 
NICK: Szyna 
GDZIE: Trdjmiasto 
POSTACIE: Paul, Craig 
(TK4), Jeffry, Wolf, Jacky 
(VF4.EV0) 

KONTAKT: 
tel.kom. 0 602 221 740 
INFO: wymieni? si? 






* 



Cadillacs K Dinosaurs 

■ Wydowco Copcom 

■ Role Produkcjt 1992 

■ Plotformo outomoty, dost?pno rowniez na PC Xbox i DC 

za sprawq emulatorow 

Akcjo tej zajefajnej, chodzonej bijatyki 20 dzieje si? w przyszfosci, w 
251 3 roku. Jak lo zwykle bywa w tokich grach, fabufa jest prosta jak 
konstrukejo cepa i stonowi jedynie powod do tradycyjnego tubu-dubu. 
Nalezy jeszcze podkreslic, ze zostata ona oparta no komiksowych 
przygodach straznikow dinozaurow loczqcych niekoriczqce si? boje z 
kJusownikami. Do wyboru mamy jednego z czterech gosci: Jack Tenrec 
("Good Ability"), moj ulubiony Mustafa Cairo ("Flying Kick"), Mess 
O'Bradovich ("High Powered”) oraz Hannah Dunde ("Item Skilled"). Kazda 
z postaci posiada par? ciosow specjolnych, ktore mozna bardzo latwo 
wykonac, ale oprocz zwyktego butowania przeciwnika mozemy zbierac po 
drodze rozne bronie. Arsenal jest dosyc spory, bowiem oddano nam do 
dyspozycji nie tylko broti palnq (m.in. shotgun, bazooka, uzi), ale i bialq 
(m.in. pochodnie, noze, a nawel kamienie). Musz? przyznac, ze swojq 
prostotq uj?la mnie decha, ktora od zbytniego napierdzielania w 
oponentow lamie si? i wowczas mozna niq nie tluc, lea dzgac:). Ponadlo, 
gdy skotiezy si? nam amunieja do danej spluwy, mozemy niq rzucic bqdz 
(w niektorych przypadkach) wymachiwac na boki. Jesli chodzi o 
przeciwnikow - standard. Zwykli leszcze, nozownicy, grubasy, 
dwumelrowi pakeay ild. Cz?sto na ekranie jest ich sporo i zaznaaam, ze 
nie stojq jak slupy soli, ale probujq naszego bohalera okrqzyc i podejsc z 
bardziej odpowiedniej strony. 

Milq odskoaniq od ciqglego strzelania i kopania jest jozda Cadillakiem - 
przez coly etap z przyjemnosciq rozjezdzamy adwersarzy, by na koticu 
zawalayc z harleyowcem. Wszystkie levele sq bardzo dynamiezne i nie 
wieje nudq nawel gdy gramy sami. Wykonanie nie budzi zadnych 
zostrzezeri, wszystko jest kolorowe i ma swoj klimat, nie ma mowy o 
kiczu, ale trzeba wziqc pod uwag?, ze jest to gra z 1 992 roku. Strony 
audio rowniez nie ma si? co czepiac, bowiem muzyka jest bardzo fajna i 
wpada w ucho. Takze poszczegolne dzwi?ki sq na poziomie, szczegolnie 
odglos bicia z piqchy w ryj (najlepszy jaki dolqd slyszalem w chodzonych 
bijatykach). Gr? mog? polecic kazdemu, poniewaz poziom Irudnosci jest 
swietnie wywazony i pykac moze nawet siedmiolatek po odpowiednim 
przeszkoleniu (vide moj siostrzeniec:). "Cadillacs & Dinosaurs" jest moim 
ulubionym hiciorem z automatow i a?sto do niego wracam, nie tylko ze 
wzgl?dowsentymentalnych. [Plugawy] 

Ocena: 9/10 



PRZEWORSK TOURNAMENT - 4 EDYCJA 



22 lutego w Przeworsku, w klubie Helios, 
odbyta si? czwarta edycja turnieju 
Tekken 4. Tym razem grano rowniez w 
prehistoryeznego juz Tekken Tag 
Tournament. Po biyskawieznie 
przeprowadzonych zapisach utworzono 3 
grupy po 10 osob; do fazy play-otf 
wychodzilo po trzech zawodnikow. W 
eliminacjach wygrywali faworyci. Ja nie 
przegralem ani jednej rundy na 1 8 
rozegranych walk. Prawie tak samo 
dobrze radzili sobie Gon i Gajda, ktorzy 
takze zaj?li pierwsze miejsca w swoich 
grupach. Dalej przeszii m.in. Borys oraz 
najwi?ksza niespodzianka turnieju - 
Bogdan Crazydick graj?cy Hwoarangiem 
(sam Hwo nie powstydzitby si? takiej gry 
koreariskim r?bajl?). To, co wyprawial 
ten 13-letni chlopak, momentami 
przechodzilo ludzkie poj?cie. Oczywiscie 
zanim przyst?pilismy do kolejnego etapu 
rozgrywek, jedna osoba musiala zostac 
wyeliminowana. Zostato 8 Graczy. W 
pierwszej rundzie play-off spotkalem si? 
z niejakim Ratmanem. Na strasznie 
biednq gr? Paulem musialem 
odpowiedziec czyms na tym samym 
poziomie. Bezpieczny Jin okazat si? 
trafnym wyborem. Gonowi wylosowal si? 
Borys. Patrzqc na starcia pomi?dzy tymi 
dwoma fighterami, mozna byto Smialo 
stwierdzic, ze Gon znowu gra po 
najmniejszej linii oporu (nie uzyt nic poza 
1,2,1). Borys robil co mogl, ale to nie 
pomoglo. Gajda pokonat Dzema, ktory 
nawet niezle gra) Ninq, a mlody Bogus po 
raz kolejny sprawil wszystkim obeenym 
niespodziank? i przeszedl do potfinalu, 
gdzie musiat skrzyzowac grabie ze mnq. 
Po zaci?tym pojedynku znalazlem si? w 
finale, a Bogdan musial wrocic do domu, 
bez szansy na walk? o 3 miejsce. W 
drugiej walce polfinalowej walczyli Gajda 
z Gonem. Najpierw Gon pokonat Jina 
Gajdy. Pozniej ten drugi przesiadl si? na 
Edka i wygrat dwie walki pod rz?d: 
najpierw ze Stevem, a nast?pnie z 
Yoszkiem. Gon wrocil do „Pokemona" i 
wygrat dwa razy, standardowo w tysko- 
farciarskim stylu: “na zyletce, w 
decydujqcej rundzie". W finale zabawy 
nastqpil ciqg dalszy. Tzn. w moim 
wykonaniu, bo Gon z „r?kawic" nie 
zszedt. Pomijajqc to, jak? akcj? „zjadf" 
Gon od Marduka (za cal? kresk?!), raezej 
nie bylem w stanie pokona6 go tamtego 
dnia.Gon zgarn?l 500 PLN. 

1. Gon (Steve) 

2. Mashter (random) 

3. Gajda (Eddy, Jin) 

W tym samym czasie odbywat si? turniej 
wTTT. Cale zawody zostaty rozegrane 
systemem double elimination (bez fazy 



eliminacyjnej). Turniej nie nalezatby do interesuj?cych, jednak wydarzylo si? cos, co 
sprawilo, iz zostat jednym z najbardziej zaskakuj?cych tournamentow w historii. 
Wspominany wyzej rewelacyjny Bogdan szalal jeszcze bardziej niz w T4! Niestety, w 
koricu trafil na Gona. O wejScie do finalu walczylem wlasnie z nim. Oczywiscie nie bylem 
w stanie wygrac i tym samym znalazlem si? w drabince przegranych. W tabeli loserow 
w koricu trafilem na Bogusia, z ktorym stoczylem 5 maksymalnie zaci?tych pojedynkow. 
Az nie chce si? wierzyb, jak okrutnie pomystowa byla jego gra - jak dla mnie to absolutny 
fenomen, przy ktorym taki Gon czy Kurek to sucha pi?tka dwudniowego chleba. Nast?pnie 
Crazydick musial znowu grad z przedstawicielem „czystej tekkenowej pasty" z Tych. 
Pomimo, iz warezat najbardziej zlowieszczo, jak tylko 1 3-latek jest w stanie, nie dal rady. 
Zabrakto mu doswiadezenia z takim gameplayowym syfem, jaki prezentuje Gon. Moze 
nast?pnym razem mu si? uda, albo za 10 lat. kto wie... 

1 . Gon (Devil-t-Beak) 

2. Crazydick (Ganryu+Hwoarang) 

3. Zemby (True Ogre+Devil) 

Gon otrzymal 50 zl. Podsumowuj?c, impreza wypadla bardzo przeci?tnie. Dla mnie 
najwi?kszym mankamentem by) zbyt wysoko zainstalowany TV - na siedz?co nie dalo 
si? grac. Termin tez byl niewygodny dla wi?kszodci studiuj?cych Graczy, st?d frekweneja 
pozostawiala wiele do zyezenia. Coz, moze nast?pnym razem b?dzie lepiej. Chociaz 
Didiemu nalez? si? stowa pochwaty za zawzi?tosc w organizaeji kolejnych zlotdw. □ 
[mashter] 









W tym miesigcu dostatem tylko jedn? strong, 
wi?c b?dzie bardzo krdtko o reszcie 
standardowo dostppnych postaci. A przysztym 
numerze zaprezentuj? krotk? charakterystyk? 
postaci w Time Release. 

Wiadomo juz, ze najwipksza „szmatq" jest 
Steve, a zaraz po nim Raven. Na szczpscie im 
wi?cej ludzie graj?, tym mniejsza jest 
dominacja osob graj?cych tymi wtasnie 
postaciami. Kolejne odkryte postacie to Ganryu 
i Devil Jin. Grubas to wci?z postad dla 
ambitnych, natomiast zly Jin jest jego 
catkowitym przeciwiertstwem. Bryan i Nina s? 
juz rowniez prawowitymi top tieremi - Bryan 
ma najsilniejsz? i najprostsz? akcj? przy 
scianie za polow? energii. Hwoarang nie jest 
gorszy, bo ze dcian? moze zabrad nawet caly 
pasek (po duzej wybitce). A kiedy to czytacie, 
Tekken 5 ma wlasnie peesdwdjkow? premier? 
w USA (koniec lutego) i za miesi?c 
przeczytacie zapewne obszerny playtest. P6ki 
co krdtki opis reszty postaci. 

Julia przez pierwsze dwa miesi?ce byfa 
uwazana za jedn? z najsilniejszych postaci. Tak 
jest do dzisiaj, z tym, ze po odkryciu kilku 
mykdw dla Bryana czy Niny, wypadla z 
pierwszej pi?tki kapiarzy. Bardzo mnie martwi 
brak kary po zablokowanym f,f+2. Mato tego, 
teraz siedzi np. d/f+2,1 , f.f+2, f,f+1 , f,f+l , d.d/ 
d+1 ,2 zabierajgce p6l krechy. tokied to wci?z 
jedna z bardziej upierdliwych rzeczy w calej 
grze. Oczywidcie Indianka procz duzego 
damage'u w juggle'ach musiala dostad now? 
postawp, z ktorej ma bardzo skuteczne zagrania 
(i w polu, i w juggle'ach). Krdtko mdwi?c, Julia 
jest znowu tak silna jak w Tagu, z tym ze ma do 
tego jeszcze bardzo skuteczny arsenal. 

Lee z pocz?tku uznawany byl za postac slab?. 
Gracze bardzo narzekali, ze zostal zbiedzony w 
stosunku doT4. Oczywiscie Namco musialo 
cos zrobid z SS+2 i gwarantowanym 1 ,2,4jf4, bo 
to bylo mocno przesadzone. ale... 

Siwy jest teraz postaci? dla ambitniejszego 
grona zawodnikdw-faktycznie, SS+2 plus 
akcja siedzi juz tylko na CH (czyli nigdy). a 
priorytet jego ciosdw zostal znacznie 
zmniejszony, dzipki czemu Lee stal si? 
wojownikiem z charakterem. .Scian?” ma 
bardzo przyzwoit?. bo siedz? dwa buty plus 
salto i w kortcu ma jakies sensownie 
wygl?daj?ce zakortczenia juggle'i. Dostal takze 
rewelacyjnie wygl?daj?c? szybk? seri? nogami, 
ktdra siedzi cala na CH! Podsumowuj?c, Lee 
zapowiada si? na duzo bardziej zlozon? postac 
niz w T4, dlatego tez wielu tekkenowych 
kuglarzy moze zrezygnowad z pociagania za 
jego sznurki. 

Nina od zawsze byla cich? wod?. Dopiero w T4 
okazalo si?, jak okrutnie tania jest blondyna 
Williams. Bo faktycznie, przegipto j? strasznie. 

W cz?sci pi?tej mialo si? to zmienid. Odebranie 
najlepszych wlasciwosci 1+4, brak infinitow. 
Niestety, pomimo zmian Nina wci?z jest top 
tierem. Co z tego, ze 1 +4 to juz praktycznie 
bezuzyteczny cios. skoro otrzymala w zamian 
u/f+1 - piekielnie szybki naskok z rpkami, kt6ry 
dobija, sci?ga z obu techrolldw i z turlania do 
tylu! Poza tym ma nowe mozliwosci 
juggle'owania, porz?dn? dcian? i swietne 
okizame - juz widz? Boskona i jego tysi?c 



setupdw. Nina jest wci?z mocna i nie 
nalezy jej w zadnym wypadku 
lekcewazyd, nawet mimo rzekomej utraty 
1 +4, ktore prawd? mowi?c nie jest wcale 
takie bezuzyteczne. 

Yoshimitsu - postad-zagadka, zwana 
elektronicznym ninj? kosmosu. To 
zdecydowanie jedna z bardziej 
efektownych postaci tekkenowej serii. W 
T5 dostal bardzo przydatne zagrania, 
ktdre czyni? go jeszcze grozniejszym i 
sprawiaj?, ze gra nim wygl?da jeszcze 
bardziej zaskakuj?co. Przede wszystkim 
dostal bark a la King, po ktdrym na bloku 
nie ma zadnych kar, a na trafieniu 
pozwala na konkretne okizeme. 
Oczywiscie siedzi tez w juggle’ach i na 
Scianie, zabieraj?c sporo energii. Kolejn? 
nowodci? jest „pozycja lataj?ca". Wygl?da 
to tak, ze Yoshi frunie nisko nad ziemi? i 
moze wyprowadzic np. szybk? podcinkp - 
jedli trafi, to siedzi drugi raz to samo. Ma 
takze mozliwodd wyprowadzenia ataku na 
mid (zeby bylo co zgadywad). Ogdlnie 
Yoshimitsu zapowiada si? bardzo 
smakowicie. 

Asuka Kazama. Dopaiona wersja Jun. Po 
co wrdcila? Tego nikt nie wie i nie znam 
nikogo, kto gralby na powaznie t? 
postaci?. Jedn? z najwaznlejszych zmian 




w stosunku do tagowej Jun jest dodanie 
nowego rzutu, ktdry pozwala na juggle! 
Sam w sobie zadaje tez niematy damage. 
Dobrze, ze chociaz jest w miar? trudny do 
wykonania: FC,d/f,d,d/f+1+2. Kobita 
dostala w koricu to, czego najbardziej 
brakowalo Jun, czyli szybk?, zawsze 
wywracaj?c? podcink? z mozliwodci? 
juggle’owania (zbiera takze z ziemi!). 
Wykonywane 3-4 jest jednym z 
grozniejszych ciosdw Asuki i trzeba 
uwazac na to, by nie oberwac - 
zwtaszcza, zez Jun pozostalojej 1+4,2, 
czyli zbieraj?ce z ziemi (trafia lez?cych) 
combo podbijaj?ce na tyle wysoko, ze 
mozna zasadzic naprawd? mocarnego 
juggle. Z lnteresuj?cych ciosdw nogami 
dostalismy t,f+4, wprawdzie lec?cy na 
high, ale zawsze wywracaj?cy na zol - no 
i notacja f,f pozwala na pokonanie sporej 
odleglosci. Analogicznym ciosem lew? 
nog? (tyle ze na mid) jest d/f+3. Jun 
dostala rdwniez kilka ciekawych zagrari 
wzmacniaj?cych jej defensyw?. Bt+1+2 
dziala jako offensive push: przyci?ga do 
nas przeciwnika daj?c pewn? przewag?, 
ale nie na tyle duz?, zeby bylo cod 
gwarantowane. Drugim defensywnym 
narz?dziem jest d/f+1+2, czyli 
autoreversal na kazdego Iowa. Czy oplaca 



si? bardziej niz parry i ewentualn? kar?? 
Zobaczymy... 

U/f+4- but z wyskoku na mid. 
f+1 - z dwoma mozliwodciami 3 oraz 4. Pierwszy na 
mid, drug! na low/high, samo f+1 na CH daje stuna. 
WS+1 - na CH stunuje - podobne do WS+2 od Kazka. 
b+4 - na CH takze daje stuna. 

Jak widac, Asuka jest postaci?, ktor? mozna niezle 
pokombinowad - w gronie zabdjcdw pokroju Steva 
czy Ravena nie czuje si?, ze jest jakos specjalnie 
wybrakowana. 

Feng Wei. Mnich z klasztoru „Nie ffkaj, bo z bara' to 
druga nowa postad. Nie ukrywam, ze nie mog? si? 
juz doczekac, az potoz? na nim swoje lapska. 

Szybkie ciosy na korpus, niesamowity power ptyn?cy 
z zadawanych uderzed, krdtko mdwi?c: w Fengu 
drzemie ogromna moc. Glown? sit? Weia nie s? 
juggle, ale pojedyncze techniki oraz uderzenia na low, 
ktdrych posiada chyba najwi?cej w grze. Jego 
technika opiera si? gldwnie na uderzeniach r?kami 
oraz barkiem. Jednym z jego najwazniejszych 
atakow jest b,f+1 - niesamowicie szybkie, id?ce na 
mid uderzenie, ktdre na normal hit daje heavy 
knockdown (mozliwa dobitka barkiem!), a na CH 
crumple stun! Sam w sobie zabiera 25 punktow 
damage, jest bardzo bezpieczny i ma spory zasipg. 

To taki Deathfist, tyle ze duzo bezpieczniejszy i z 
setupami! Jak juz wspomnialem, Feng ma sporo 
pojedynczych atakdw. Bardzo waznymi s? barki 
(dokladnie dwa): jeden id?cy na mid bez opoznienia 
(cos a la d+1 +2 Pawla) i drugi silniejszy, z tym ze 
duzo bardziej ryzykowny w uzyciu, bowiem zostawia 
Fenga plecami na bloku. Jednym z ostatnich zagrad, 
o ktdrych na dzis dzied warto wspominad, jest 
podcinka podobna do tej Bryana. Rdwniez pozwala na 
juggle, z tym ze jest na pewno szybsza. Niestety, 
opoznienie jest dosyc duze, wi?c trzeba b?dzie 
ostroznie si? z ni? obchodzid (podobnie jak w 
przypadku Bryana). Ci?zko napisad cod wi?cej o tym 
zawodniku. Jest po!?czeniem damage'u Paula z 
czyst? finezj?, dzi?ki czemu graj?c nim lub ogl?daj?c 
jego walki ma si? wrazenie obserwowania naprawd? 
pot?znego i znakomitego wojownika. Niektorych 
moze zniech?cid przewaga atakdw r?kami i pewna 
schematycznodd, ale gdy zabierze si? za t? postad 
odpowiednia osoba, mozna byd pewnym urzekaj?cej 
rozgrywki. Chociaz tak naprawd? trzeba b?dzie 
poczekad na wersj? konsolow?, zeby dowiedziec si?, 
jak naprawd? mocny jest to fighter. 

Raven - postad, o ktorej kr?zyty legendy zanim 
jeszcze pojawily si? jakiekolwiek filmiki prezentuj?ce 
gameplay. Wygl?daj?cy niczym Blade ninja z logiem 
Xboxa na twarzy. Szczerze mdwi?c, od samego 
pocz?tku nie podobala mi si? ta postad, a w tej chwili 
nie lubi? jej jeszcze bardziej. T rzeba wiedzied, ze jest 
to „najtaiisza”, czyli najskuteczniejsza obok Steve’a 
postad w T5 (przynajmniej do tej pory). Raven kroi 
niesamowity damage w juggle’ach, ma najlepsz? do 
tej pory dcian? ze wszystkich postaci, jest szybki, ma 
mnostwo podcinek (w tym wi?kszodd mizemie 
karalnych na bloku) i w ogdle jest typowym 



przykladem postaci przesadzonej. Inne 
ciosy murzyna, z ktdrych graj?cy pdki co 
najczpsciej korzystaj?, to: qcf+3+4 - 
wygl?daj?ca jak „helikopeter” od Eddiego 
(pozycja na ziemi 4-3) szybka, o sporym 
zasi?gu (z miniwslizgiem), pozwalaj?ca na 
kontynuacj? podcink?! Czy trzeba czegos 
wi?cej? Zreszt? wszystkie jego podciny s? 
szybkie, niekaralne i zbieraj? z ziemi. To 
nie wszystko. Raven posiada ciosy 
zawieraj?ce w sobie teleport: D/f+1+2 
(nieblokowalny!) oraz szybki, ale 
niebezpieczny na bloku kopniak o nieznanej 
notacji zostawiaj?cy Ravena w Shadow 
Stance. Gdy wiesz, ze przeciwnik odpali 
jakied zagranie, ktdre wykonuje si? 
wzgl?dnie dlugo lub ma spore recovery 
time, mozesz sprobowad uzyd tego ciosu - 
jest duza szansa na to, ze ominiesz ruch 
rywala. Wracaj?c do postawy Shadow 
Stance - jest to pozycja, w ktdrej „Blade" 
stoi odwrdcony plecami (cod jak RDS u 
Xiaoyu) i w sumie tyle na razie wiadomo. bo 
nikt tego nie uzywa. O Ravenie nie ma 
sensu si? rozpisywac, bo wiadomo, jakiego 
rodzaju jest to postad: mocna, bez 
wi?kszego ryzyka, typowa dla pocz?tkuj?- 
cych i Graczy, ktorzy za wszelk? cen? 
staraj? si? wygrad tumiej. 

Standardowo podzipkowania dla Trzclny za 
pomoc przy tworzeniu lego tekstu. □ 

[mashter] 

TELEXTREM^H 

Olo nowe zodanie konkursowe: 

PODAJ LICZBE POSTACI Z 
PIERWSZEGO STREET FIGHTERA, 

KTORE ZNALAZtY Slf ROWNIEZ W SF 
ALPHA 3 NA GBA, ORAZ WYMIEN JE. 
Zosady lokie jak zwykle: liczq si? tylko odpowiedzi 
podowone w Irokcie rozmowy telefonicznej, SMS-y 
niesqbrane pod uwogp. Wygryvrajq dwie pierosze 
osoby, ktore podadzq prmvidlowq odpowiedz. 

Nagrodami sq rozne upominki - Memory Cardy, koble 
RGB, breloaki itp. Odpowiedzi mozna udzielacdnia 
3.03.2005 r. pod numerem 0 501 391 91 1 • od 
godziny 21.00. TIP: czas = rowno z poaqlkiem 
serwisu informocyjnego w TV4. Waesniej lelefon 
bpdzie wylqaony olbo nie bpd? odbieral. Zoslonie 
rowniez wylqtzony po rozwiqznniu konkursu. 

Odpowiedz na pytonie z TE#90: grq, ktorq 
powszechnie traktowano jako eksperymenl przed 
wprowadzeniem Mortal Kombol w Irzeci wymiar bylo 
oczywisae Wargods. Prowidlowo no to pytonie 
odpowiedzieli Moleusz Ragon oraz tukasz Wlodyga. 
Gratuluj?! Przy okazji: w ostatnim numerze po|awil 
sip blqd. Zwya'pzcq TE#89 byl Rofal Wojcik; 
oayvrede przepraszom za Mpdne podanie 
zwyapztdw. 
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WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



Underground 2. Dochodz? do 
wniosku, ze trzeba naprawde 
m troche przysigsc, by docenic, 
co w tych grach siedzi. (...) Cieszy 
mnie fakt, ze w gfosowaniu na naszym 
intemetowym forum wtasnie WRC 4 widzicie jako kolejny turniejowy 
tytut w naszym „K^ciku...”. Juz w tym numerze przedstawiam pierw- 
sze czasy do tej wtasnie gierki. Wybralem OS 1 , 2, 4 i 6 (OS-y 3 ' 
i 5 w kazdym rajdzie sg zblizone do 2 i 4 - lustrzane odbicia ze 
zmienionymi kilkoma odcinkami drogi) i tylko na nich b^dziemy sif i 
Scigad. Jak na razie czasy sq, porownujqc je z moimi, raczej 
srednie, ale lepszych p6ki co nie byto. Czekam na bardziej wy- 
srubowane wyniki. □ [gamera] 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; gadu-gadu: 430614 
listy na adres: Miroslaw Grobe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 



Dotqczyl: 03-0: 
Posly: 16 
Skqd: Ruda !•! 



TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Co zmienilbys w "Kqciku Wyscigowym", by slot si? lepsry?" 

"Najgorszo gra wyscigowo, w ktorq miotes okazj? zogroc.” 

“Jokie golunki wyscigow preferujesz i dloczego sg one lepsze od innydi (np. Noscar, WRC, FI itp)? 

"W ktorej z gier wyscigowych sq nojlepiej oznakowone trosy?" 

"Nie majqc zodnej z konsol doslqpnych na rynku, jakie wyscigi zowazylyby o ewentualnym zakupie 
jednej z maszyn grojqcych i dloczego wtasnie lej, a nie innej?" 

"Formulki 1 - ay sq dla Gebie krolomi gier wyscigowych i w ktory/e tytul/y najbardziei lubisz grocT 
"Kloro konsolo mo wedlug Gebie najlepszq bibliotek? wyscigow?" 

"Czy kierownica ma wptyw na prpdkosc jazdy?” 

"Samochod, na jakim si? nojbardziej zawiodlei." 

“Co byi zmienil w serii GT?” 

► "Klorego homulta aqsciej uzywasz - noznego ay r?anego i dlaaego wtasnie lego?" 

■Colin 5 versus WRC 4" 

"Burnout 3 versus NFS:U 2" 

"Jak wyobrazasz sobie swojq ulubionq gr? wyscigowq no konsol? przyszlej generocji?" 



It profil I l 8< pw l l%^in iC WWW | 



Ktorego hamulca cz^sciej uzywasz - noznego czy 
r^cznego i dlaczego wlasnie tego? 



kTELEXTREME 



Ostotnie pytanko byto w miar? proste, 
jednak trzeba byto troche poszukac. 

Wiqkszosc z Was nie miata z nim 
problemu. Odpowiedz: w WRC4 w Pro 
Driver Challenge w Newbie jedziemy 
Renault Clio SI 600 wokot jezioro. 

Nagrode otrzymuje 
Tomasz Kaminski ze Szczecina. 
PS. Wiele osob pyto, jak dostorczac 
odpowiedzi no konkurs. Ludzie kochani 
mozecie zadzwonic, wystoc SMS-a, 
moila, kartke poatowg lub list. Wybor 
nalezy do Was. 
Kolejne konkursowe pytanie nodestal 
Mateusz Trojanek: 
W ktorej z wyscigowek od EA 
Games mozna byto pobawic si? 
swiattami podczas jazdy np. walnqc 
dtugimi, wtqczyc migacze czy 
awaryjne? 



I W tym miesiqcu moze- 
I tie zobaczyc kolejne 
| zdjqcia z drugiej czpsci 
a. Samochodem, 
I ktory przeszedt przez sito 
I sqdziowskie zostat Ford 
1 Mustang GT wykonany 
I przez Maleusza Grelocha 
z Rodlina. Sam Mateusz 

I na pytanie, dlaaego nie 
uzyt zadnych folii 
„ozdobnych“, stwier- 
dzit: .Uznolem, ie ja- 
kiekolwiek inne prze- 
robki np. winyle mogq 
tylko oszpecic to auto. 
Przeciez to jest Ameri- 
can Musde Car!". Trud- 
no si? z nim nie zgodzit 
oglqdajqc to podswietla- 
le zielone cacko. 

| Nagrody otrzymujq: Tomasz Kamiriski i Mateusz Trojanek 



Ponizsze pytonia dotyczq najnowszego NFS:Underground 2. 
Nie podpisywatem ich nazwiskami, bo powtaaaly si? w wielu 
listach. 

,Mam problem z ukonaeniem NFS:U2 na 10056. Dochodz? 
do ponod 6096 i gra si? konczy. Co mam zrobic?" 

Czytojcie SMS-y z gralulacjami, ktore olrzymujecie. Wystor- 
czy wejsc do swojego garaiu, a nost?pnie spojrzec na mop? 
map? i wyslartowoc w wyscigath oznoaonych jako „nol 
complete". To pozwoli ukohczyc gr? w 10096 

„Co oprocz jazdy pod prqd zwi?ksza podtlenek azotu w samo- 
chodzie?" 

Zawartosc butli mozemy zwi?kszyc poprzez .popisy na dro- 
dze”, za ktore olrzymamy punkty, a te przekladajq si? na 
poziom gozu. Oto nojwozniejsze i najiepiej oplacalne melo- 
dy: Burnout - palenie gumy podaos startu. Power Slide - 
jazda bokiem, Hengtime - lot w powietrzu, Avoid accident 
ucieczko od stfuczki, 360 Spin - bgaki, Hydraulics - 
obnizanie i podnoszenie zawieszenio, skoki, Reverse - jaz- 
do no wsteanym, Drafting - wykorzystonie tunelu oerody- 
nomicznego, Head Start - najlepszy storl, Lead Lap - prze- 
jazd okrqzenie na pierwszym miejscu, Best Lap - najlepsze 
okrqzenie, Clear Section - bezbl?dnie paejechony odcinek 
drogi, Gear Lap - bezbt?dnie przejechone cate okrqzenie. 
Nalezy tez pami?lac o wizycie w sklepie, gdzie napetniq nam 
butle na maksa. 

„Znalazlem wyscigi niezaznaczone na mapie. Czy produ- 
o nich zapomnieli?” 

Niektore wyscigi nie sq zaznaczone na mapie, a jestesmy o 
nich inlormowani przez telefon. Nogroda pieni?zna jest tom 
wyzszo, niz za wyscig pokazywany na mopie w donym etapie 
gry. Cz?sto za zwyci?stwo w lokim wyscigu dostajemy rowniez 
bonus w postaci odblokowania cz?sci da samochodu. 

.Brakuje mi kilku setnych sekundy, aby zdobyc kolejnq 
gwiazdk? - mam juz najlepsze dost?pne spojlery, zderzaki 



i inne czpsci. Co zrobic, by przejsc do sesji folograficznej?" 
Pomaluj samochod. Nawet jesli masz samochod jednolitego 
koloru i nie chcesz tego psuc, wystarczy, ze pomalujesz kaidq 
jego czqsc (lusterko, spojler, wlol dachowy, koiicowk? wyde- 
chu, felgi, zociski) na ten sam kolor co karoseria i juz repu- 
tacjo skocze do gory. Winyle dajq duzo, naklejki po kilka 
punktow. Jesli nie chcesz miec auta poobklejonego winyla- 
mi, a nodal brakuje G punktow do gwiazdki, to ponaklejoj 
co si? da, az otrzymasz wymaganq ilosc gwiazdek, a nast?pnie 
wyjdz za sklepu - dostaniesz wiodomosc, ze juz mozesz zrobic 
foto. Nast?pnie zdejmij z auto wszystko, co G si? nie podoba 
i jedz na sesj?. Jest dost?pna nowet mimo tego, ze mosz w tej 
chwili mniej gwiazdek. 

.Kupifem nowy woz, ale dlaczego nie mog? przefozyc do 
niego a? sd ze starego?" 

Nie da si?. I jest to bardziej realistyane niz w pierwszej czpsci. 
„Po co w ogole jest sesja folografiana w NF5:U2?" 

Sesja to wsponioly element gry. Ustowiomy komery, olwieromy 
mask?, klap? bcgaznika i drzwi, skr?comy koto i pstrykamy 
fotki • wszystko zalezy od naszej inwencji. Za kazde zdjpcie 
dostajemy kos?, a robienie zdj?c na oklodki DVD jest wyma- 
gane do przechodzenia kolejnych elapdw gry (robimy te fotki 
za kazdym razem, gdy osiqgniemy kolejnq gwiazdk? wizual- 
nego sfatusu naszego samochodu). Dodatkowo robimy zdj?cia 
do magazynow, Oto kolejnosc ich robienio: 

Auto Motor: 20 wygranych wyscigow w STAGE 5, AuloMaxx: 
16 wygranych w STAGE 4, Cor Audio and Electronics: 6 
wygranych w STAGE 3, Chrome und Flomen: 27 wygranych 
w STAGE 4, Eloborore: 3 wygrone w STAGE 4, GTI: 1 1 wygra- 
nych w STAGE 3, GTI: 16 wygranych w STAGE 5, Hot 4's: 18 
wygranych w STAGE 3, Import Tuner: 4 wygrone w STAGE 5, 
Maxi Tuning: 7 wygranych w STAGE 4, Power: 32 wygrone 
w STAGE 5, Spoiler: 1 1 wygranych w STAGE 4, Sports Compact 
Cor: 8 wygranych w STAGE 2, Street Cor: 2 wygrone w STAGE 
3, Street Cor: 9 wygranych w STAGE 5, Street Tuner: 34 
wygrane w STAGE 5, Stuff: 20 wygranych w STAGE 4, Super 
Street: 28 wygranych w STAGE 5, Swiss Tuner: 25 wygranych 
w STAGE S, Turbo and High-Tech Performance: 4 wygrane 
wyscigi w STAGE 2. 



O „(...) Hm... Ci?zko powiedziec. Generalnie 

korzystam z jednego i drugiego. Jesli zblizom si? 
do ostrego zakr?tu, to najpierw wyhamowuj? noznym (4 
koto), a nost?pnie lekko zarzucam tylem samochodu za 
pomocq r?cznego. Przy togodnych lukoch tylko r?czny i 
tylne kola w miejscu, a nojcz?sciej hamuje silnikiem, bo 
zbyt wiele cennych sekund si? traci uzywajqc hamulcow. 
(...)* speedi.rider@interia.pl 

Noznego, bo jest „por?czniej" i mozno 
uzywoc roznych kombinocji, np. wcisni?cie gozu 
i hamulca jednoczesnie. R?cznego raczej nie uzywom, bo 
auto za bardzo zwalnia i potem sq problemy z 
wyprowadzeniem go no wtosciwy tor jazdy, chyba ze trzeba 
zowrocic o 1 80 stopnL (...)' Powel Mosiofek. 

E ,(...) Uzywonie hamulco zalezy od sposobu jozdy. 

Jesli gram tylko dla relaksu, czyli "by sobie 
pojezdzic", to zdecydowanie cz?sciej uzywom r?cznego, 
specjalnie dqzqc do tego, by samochod wpadol w 
niekonlrolowone poslizgi. Grajqc "by zaliczyc gr?', 
homulca r?cznego prawie w ogole nie ruszom. Wszystkie 
zakr?ty staram si? przejezdzac odpowiednio monipulujqc 
homulcem noznym, bo wiem, ze taki zabieg w 
przeciwienstwie do r?cznego nie powinien spowodowac 
wejscia somochodu w niechciony poslizg. (...)* 

Bortosz Konfederak. 

WA ,(-.) Czpsciej uzywom homulco noznego, bo: 1 ) 
nog? go ustawic lak, jak chc?; 2) bardzo n?sto 
hamulec r?czny jest skopany w groch. Najlepszy byl chyba 
w CMR2 i w NFS: Hot Pursuit, a najgorszy w serii GT. A 
ch?lnie uzywafbym homulco r?cznego n?sciej - nie 
wiem, czemu niewiele gier ma ten element doprocowony. 
(...)' Poblo_el@poczto.onet.pl. 

IB 'S „(...) W symulacjoch cz?sciej uzywom „nogi". 
B»_3 Jazda musi bye bardziej precyzyjna, bardziej 
uwazna, lechniczna. Odpowiednie czucie i 
manipulowanie hamulca to „picie 1 5096 czystego, 



1 1*1 

buzujqcego gozu". Niesamowite skupienie nad tym jak 
wcisnqc, co wcisnqc itd. W arcode’owkach jest inoaej! 
Grzmocisz z pr?dkosciq swiotfo, wsuwasz r?czny i przy 
pr?dkosci 200km/h slizgosz si? po zakr?cie. I tego 
wfosnie nie lubi?. Wyscigi orcode (pozo Need for Speed) 
mnie nie kr?cq. WRC, Colin, FI, Gran Turismo, Toco 
Race Driver - to jest to. Nie trowie Burnouto • pomimo 
wspaniatej oprawy grafieznej to gra mnie nie 
interesuje. Podobnie jest z Outrunem, Sega Rally... 

Moze to si? wydac dziwne, ole ze wzgl?du na model 
jazdy te tytufy mi nie pasujq. No bonus dlo arcade. 

(...)' Mocinho z Bydgoszczy. 

E „(...) Homulca r?cznego uzywom w groch 
sporodyeznie... Kiedys byfo z tym inoczej • 
nie moglem sobie odmowic, oby przed kozdym zokr?tem 
nie "zebroc z podtogi", by pokonac go totalnym 
bokiem... Jednok wyrostem z lego. Obecnie nojbardziej 
bawi mnie urywonie dziesiqtych a?sci sekundy, a w 
tym "r?czny“ nie pomaga. Wtedy polrzebna jest idealna 
lechnika przejazdu, o podsterownosc lepiej redukowac 
lewq nogq". Jednak GT3 i GT4 jako nieliezne gry 
oferujq analogowy hamulec r?any, przez co mozna 
korygowac nim trajektori? przejazdow, z czego zdarza 
mi si? korzystac, gdy gram na galkach. "tych?" 
zazwyaoj ciqgn?, gdy chc? pobawic si? w poslizgi - nie 
ma to jak efeklownie zadriftowac Lancerem E.VIII na 
Complex String:). Hamulec r?any jest u mnie cz?sto w 
uzyciu w WRC4 i CMR4. Trasy w tych grach sq 
miejscami tok zokrpcone, ze przy szybkiej jezdzie nie 
sposob ustawic outo do zakr?tu inoczej, niz przy uzyciu 
"r?cznego". Za nieuzywanlem hamulca r?cznego 
przemawia jeszcze jeden fakt - denerwuje mnie, ze w 
grach po jego uzyciu mozna zrobic z samochodem 
praktyeznie wszystko , a w rzeczywistosci efektowne 
"zowini?cie" wcole nie jest takie proste! Potem wsiodam 
w Seolo, probuj? odwzorowoc Metropolisa i... molo z tego 
wychodzi. (...)* Lukosz Szewczyk 
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Tickford Falcon XR8 Race Car GC, dia'egoustowifemgowodpowiednisposdb.Nfe 

oprocowof Krzysztof Kulowski z Inowrocfowio wybierajcte tego auto do np. Loguny! Porazka nocofej 

linii, bo nie mozno go ustawic tak, by „zbierof" zakr?ty 
kontrolowanymi poslizgami. Po prostu - cola moc no wol 
nap?dowy i kola plus jok najwi?cej prostych. 



Tego potworo wi?kszosc z Wos moze znac z wyscigow 
somochodow Nascor. Ale lo chyba troch? za molo, by wrzucac 
to auto do gry nie uwzg!?dniojqc jego prawdziwego „swiata". 
Podobnie miala si? sprawa Drogow w GT3 . Samochody owszem 
byfy, jednok brokowolo odpowiednkh wyscigow. W przypodku 
Folcona jedynq pociechq jest jazda po owalu. Moze lo nie 
Nascar z prawdziwego zdarzenia, jednak mozna poczuc „to 
cos". Samochod jest wprost stworzony do jazdy po tuku, 



Spring Rote 10,6/12,0 
Ride Height 57/62 
Shock Bound 5/4 
Shock Rebound 7/5 
Comber 5, 8/4, 4 
Toe 0, 0/1,0 
Stabilizer 2/3 
Brake Balance 20/12 
Downforce 0,95/1,13 
Initial Torque 22 
Accel 36 
Decel 26 



First N/A 
Second N/A 
Third N/A 
Fourth N/A 
Fifth N/A 
Sixth N/A 
Final N/A 
Auto Set 26 

ASM 9 
TCS6 
VCD N/A 
AYC N/A 
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Sydney: 

DOWNTOWN SHORT 


0.24 387 ___ . 


Kairl Kikur i Wrodawio 


Yokohona: 






MINATA MIRAI 


0S4 687 




Hong Kong: 






HfRRESSEY ROAD 


1 13914 . . .. 


Tomek Stfpmok 1 


Stockholm: 

NORTHERN 3 






GAMlAOVAl 


036381 




DU0M0 7 






8ATTISTER0 7 
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Bonlormei Rosier i Wotbrryiho 


WEST ON WACKER 


. 0S9I89 


1 

BanloTiei Kosner i Wolbuyrho 1 


EA5- CN WACKER 


102269 




Washington D.C: 
NORTHS DE SLIDE 


050 981 


t 

Bontome Kosner r Wolbrrytho < 


IHE 10UR 


1.47.126 


BoHlomie; Kosner i Wolbrzycha ( 


Batcelono: 

CATALAN CHALLENGE 


0.S4 S24 


Borrlomiei Kcsnet i Wolbrryrfio - 


LAS RAM.31AS 


044087 




Moscow: 

RED S0UARE 2 


0S2398 


Konil Kikur tWrodown ^ 


RED SQUARE 1 


_. 2 03 S63 




Edinburgh: 

TERRACE SPRINT 






CASTLE EIGH1 








. 4.00.72 Jurek Myszor i Krokowo 



1.27.04 Arkodiusz Gdula z Torunio 




Meksyk 

1 ) . 2.53.26 Arkodiusz Gdulo z Torunio 

2) . 3.09.54 Arkodiusz Gdulo z Torunio 
4). 4.31 .98 Jurek Myszor z Krokowo 

6). 1.34.54 Bortlomiej Kacperek z Dobieszowa 

Nowa Zelandia 

1 ) . 2.57.92 Bortlomiej Kacperek z Dobieszowo 

2) . 2.41.72 Jurek Myszor z Krakowo 
4). 3.15.52 Jurek Myszor z Krokowa 
6). 1.15.00 Jurek Myszor z Krokowo 
Cypr 

1 ). 3.1 5.74 Bortlomiej Kacperek z Dobieszowa 
2>. 3.50.24 Konrad Misztal z teby 
4). 4.23.34 JiJrek Myszor z Krokowo 
6). 2.30.58 Konrad Misztal z Teby 



2). 6.1 8.82 Konrad Misztal z teby 
4). 5.08.08 Konrod Misztal z teby 
6). 1.35.44 Konrad Misztal z teby 
Turq'a 

1) . 2.42.58 Konrod Misztal z teby 

2) . 4.11.35 Konrod Misztol z teby 
4). 5.49.92 Konrod Misztol z teby 
6). 1.29.80 Konrod Misztal z teby 



1 ) . 4.09.50 Arkodiusz Gdula z Torunio 

2) . 5.23.64 Arkodiusz Gdula z Torunio 
4). 5.44.04 Arkodiusz Gdulo z Torunio 
6). 3.05.24 Konrod Misztal z teby 



1 1.4.10.88 Konrod Misztol z teby 
2). 3.47.06 Jurek Myszor z Krokowo 
4). 4.18.74 Jurek Myszor z Krokowo 
6). 1.04.50 Konrod Misztol z teby 

1 ) '. 3.08.70 Jurek Myszor z Krakowo 

2) . 4.51 .60 Konrod Misztol z teby 
4). 3.28.42 Konrod Misztol z teby 
6). 2.08.70 Konrad Misztol z teby 

Japonio 

1 ) . 2.26.44 Jurek Myszor z Krokowa 

2) . 5.07.22 Jurek Myszor z Krokowa 
4), 4.23.78 Jurek Myszor z Krokowo 
6). 1 .1 2.34 Jurek Myszor z Krokowa 

Anglia 

1) . 4.59.78 Arkodiusz Gdula z Torunio 

2) . 6.1 1,04 Arkodiusz Gdula z Torunio 
4). 4.52.46 Konrod Misztol z teby 
6). 2.06.1 8 Konrod Misztal z teby 

Wtodiy 

1) . 3.24.92 Konrad Misztol z teby 1 

2) . 2.02.32 Konrod Misztol z teby 
4). 2.35.96 Konrad Misztol z teby 
6). 2.09.50 Konrad Misztal z teby 



1 ) . 4.56.04 Jurek Myszor z Krokowa 

2) . 3.34.40 Jurek Myszor z Krokowa 
4). 3.52.74 Bortlomiej Kotperek z Dobieszowo 
6), 2.46.98 Jurek Myszor z Krokowo 



Hiszptna 

1) . 2.06.50 Jurek Myszor z Krokowa 

2) . 3.28.28 Jurek Myszor z Krokowo 
4). 3.43.06 Jurek Myszor z Krakowo 
6). 1.45.94 Konrad Misztol z teby 

Australia 

1) . 3.19.18 Arkodiusz Gdula z Torunio 

2) . 4.12.00 Konrod Misztol z teby 

4). 3.29,58 Arkodiusz Gdulo z Torunio 
6). 1.08.76 Bortlomiej Kacperek z 
Dobieszowa 




TURNIEJ DOMOWY 

£4 m 

Za nami juz pi?6 GP. Po wynikach widad, ze 
b?dzie ostro. Walka o miano najlepszego 
Gracza w „formulki" rozegra si? mi?dzy 5-6 
zawodnikami. Mam nadziej?, ze ktos z 
dalszych miejsc si? przebudzi i pokrzyzuje 
plany najlepszym. Za miesiqc GP Monaco i 
GP Europy. Zamierzam przygotowac 
zawodnikom takie atrakcje, ze juz slinka mi 
cieknie, by zobaczyc. jak sobie z tym poradzq. 
Moze byd wesolo i nieobliczalnie. P6ki co 
przedstawiam Warn wyniki z San Marino i 
Hiszpanii. 

GP San Marino: 

Jazda odbywata si? w Simulation w Race 
weekend. 



McLaren Mercedes 

DCoulthard 

Semi-Pro 

Professional 

75% 



Team: 

Kierowca: 

Dificultt: 

IQ: 

Race distance: 

Flagl: 

Damage off 

Failures: m 

Fuel: cn 

ABS: art 

Pogoda: heavy ram 

Kwalifikacje bez kwairfikacji 

Na wszystko byty dw« godziny i dwadziedcia 
minut. 

Zwyci?zcg GP San Marino zostal Jacek Skiba 
z czasem 1 ,04,54,889, tuz za nim byl Kamil 
G6ra z czasem 1 ,05,12,459, a na trzecim 
miejscu podium uplasowal si? Adam Haski z 
czasem 1,05,34,019. 



GP Hiszpanii: 

Jazda odbywala si? w Simulation w Race 
weekend. 



Kierowca: 

Dificultt 

IQ: 

Race distance: 
Flagi: 

Damage 

Failures: 

Fuel: 

ABS: 



McLaren Mercodos 
K.Raikkonen 

Semi-Pro 



Pogoda: . light rain 

Kwalifikacje: bez kwaiifikacji 

Na wszystko byty dwie godziny i dziesi?d minut 
Zwyci?zcg GP Hiszpanii zostal Adam Krupa z 
czasem 1 ,04,59,551 , drugi byl Jacek Skiba z 
czasem 1 ,05,04,589, a trzeci Kamil Gdra z 
czasem 1,05,06,699. 



Punktacja po pi?ciu GP wyglqda nast?pujqco: 

1 ) Kamil Gdra - 42 punkty 

2) Adam Haski i Adam Krupa - 28 punktdw 

4) Jacek Skiba -21 punktow 

5) Jan Wycisk - 20 punktdw 

6) Mariusz Plawucki - 18 punktdw 

7) Krystian Frankowski - 17 punktdw 

8) Adam Dziuba - 14 punktdw 

9) Bogdan Zuber - 7 punktdw 
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DO JAZDY W GRACH WIRTUALNYCH 

Stabilne mocowanie sterownikdw 
^ Optymalna pozycja kieruj^cego 
Zdecydowana poprawa osi^gniec 
^ Realistyczny efekt symulacji 



INFO: ^ 

www.activer.com.pl 

e-mail:biuro@activer.com.pl 

tel./fax (O 22) 671 86 53 
tel.kom. O 501 599 703 

ROWNIE2 
L SPRZEDAi 
^WYSYLKOWA Jwfll 



^ TOP 
VIRTUAL AUTO 



REGULOWANY 
SKLADANY 
L WYGODNY L 



ZGtOSZONO DO OCHRONY W URZ^DZIE PATENTOWYM RP NR P361269 
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„Witam po raz kolejny. Tym razem ponarzekam, ze wspolczesne erpegi sq za mato hardkorowe. 
Za przyklad niech postuzy FFX-2. Trema co prawda sprawil mi troche problemow, ale oprocz 
niego nie byto zadnych konkretnych wyzwan. Pakowanie do levelu 99 tez poszlo jak z ptatka, 
wystarczyto tylko trzymab kierunek oraz X (w mipdzyczasie mozna sobie poczytac gazete albo 
cos:). Pami^tam, jak w FF7 na poczqtku gry (w reaktorze) napakowalem Clouda i Barreta do 20 | 
levelu I mialem limity 3 poziomu, albo jak z kuzynem robilismy zawody, kto dluzej wytrzyma w 
walce z Emerald Weapon (oczywiscie z do$c slabym skladem). Albo FFT i walka z Elmdorem, 
do ktorej przygotowywalem rozne opcje na kazde ewentualne ruchy przeciwnika. Sama walka 
nie byla znowu taka trudna, ale kradziez i jednoczesne nauczenie si? Ramzq Ultimy wymagalo 
nieztego kombinowania. Twierdzisz Star, ze 6smy DQ moze wniesc cos nowego - kto wie. Na 
razie przeraza mnie grafika. Znowu cel-shading! Takie cos to mogg do Kingdom Hearts wrzucac, 
wystarczy, ze BoF Dragon Quarter padlo ofiarg pasclarskiego designu." Arcadio 
Star: Kwestia FFX-2 to calkowicie odrpbny temat, zwigzany zresztg z 2V I 

obecng politykg tworzenia gier przez Square Enix, nastawiong przede 
wszystkim na szybki zysk, jednak co do ogolnego problemu stopnia \ 

trudnosci w RPG, to przyznaje Ci racje. Przynajmniej w cz^sci. Zauwazyc ' , Y 

mozna, ze wiele wspotczesnych konsolowych role-playow, a przynajmniej jl >* 

znacznie wipcej niz w przeszlosci, koncentruje si? bardziej na V ' 

zr^cznosciowych niz taktycznych aspektach walk (Dark Cloud, Baldur's h ' ■T 

Gate, Kingdom Hearts, Star Ocean, Shadow Hearts itd.),stgd tez poziomich if t U 
trudnosci zalezy gldwnie od zdolnosci manualnych Gracza. Oczywiscie V' 

powstajg nadal RPG hotdujgce "starej szkole”, widac jednak wyrazny brak 
pomyslbw na nowe, grywalne, acz wymagajgce sporego wysilku 1 ’ - r 

umyslowego rozwigzania taktyczne (Xenosaga, Suikoden 3 i 4 itp.). Jakby z , 

innego frontu, gry takowe bombardowane sg zarzutami nie majgcymi 
niczego wspolnego z systemem rozgrywki, lecz ich wykonaniem. Sam 
wyrazites swojg niechpd do grafiki cel-shading, a nie jestes w tym 
osamotniony, choc ja osobiscie nie widzg w niej niczego negatywnego. Co 
ciekawe, tak jak kiedys narzekano na sprite'y, tak teraz na wokandzie znajduje i i T B r 
si? ich substytut w grafice 3D, a co ciekawsze, same sprite'y stajg sip coraz * jl 
modniejsze (Disgaea, Growlanser, Tales of Rebirth). Co jednak jest 
najciekawsze - w grafice cel-shading zostafy wykonane gry, ktore moglyby 
zapelnic pustkp w temacie RPG “dla myslgcych", a tymczasem spotkaly sip 
one z dezaprobatg wlasnie ze wzglpdu na wy konanie. Mowip tu o takich '•?»! f 

pozycjach jak wspomniany Breath of Fire: DQ, Wild Arms 3, czy tez Shin 
Megami Tensei: Nocturne. Moze ktoS mi wyttumaczy, czemu ten cel-shading tak “ 



CD NEWS 

CYNK SAKAGUCHIEGO 

“] Wiemy juz. ze w Mistwalkerze, 
nowej firmie tworcy Final 
Fantasy, trwajg prace nad 
dwoma projektami RPG, teraz 
znamy rowniez blizsze 
informacje na temat jednego z 
nich. Grp owg Sakaguchi 
okresla mianem Simulation 

RPG. cokolwiek mialoby to 

I . . * "• ’• ■ znaczyc (Harvest Moon czy 

jak?), a wykorzystywad bpdzie 

ona ekran dotykowy Nintendo DS, jako ze powstaje wlasnie na tp przenosng konsolp. Wyglgda 
na to, ze sterowanie druzyng bpdzie sip odbywac za pomocg "rysika". brak jednak blizszych 
szczegotow na ten temat. Udostppniono natomiast szkice wystppujgcych w grze postaci i 
stworbw. ktore mozecie obejrzec na zafgczonym screenie. Szczegolnie intrygujg mnie "ludzie- 
kowadla". wyrainie tez widad, iz bpdziemy mieli do czynienia ze srodowiskiem cyberpunko- 
wym. Ciekawe tylko, w jakim klimacie, bo na "powazny" to sip raczej nie zapowiada. 



NAGRODY 

I Co prawda w obetnym "Kqriku..." nikt nie dochrapal si? nagrody, w poprzednim jednak zapamnialem wspomniec, ze 1 
laurealami zostali tukasz Proszek z Krakowa oraz Rafal Krawayk z Warszawy. 

Uwago: Za zgodq Sciery do standordowych nogrod dofqaojq rowniez najnowsze (ewentuolnie wybrane przez nogrodzonych) 
egzemplarze Porodnikow Extreme. Kolejny numer lego magazynu ukaze si? w okolicath marta. 

MITOMANIA - ENCYKLOPEDIA 

wiedzy zoslala nadestana przez lukasza "Shena" z Gdyni [2 pkt], Jesli brakuje Warn 



prawowitego krola, a ktory zlamal si? w walce i Artur 
musiol poszukac nowego. Niektore wersje podajq, ze 
Excalibur zostal wykuty przez Wolunda. 

- Eden (GF z FFVII) - w religiach wywodzqcych si? z 
tradyqi biblijnej miejsce pobytu pierwszych ludzi 
(Adama i Ewy) przed ich upadkiem w stan grzechu i 
wyp^zeniem przez Boga. Inaczej - kraina wiecznej 
szczpsliwosci, miejsce, w ktorym nie ma zla, chorob i 
zadnych ziemskich problemow. 



nadsylac hasta rowniez z liter G oraz H. 



), ok. 50 gatunk 



pochodzi ze strefy 



Jkreslenie koloru 



pnqcy . 
rs) - w mitologii 

rl, byFy wlasciciel wielkiego skarbu 
zlola. Niestety, Loki zmusil go do oddania skarbu, nie 
pozwalajqc nawet na zalrzymonie jednego pierscienia, 
przy ktorego pomocy moglby zgromodzic nowe bogodwa. 

B 

- Beowulf (grywalna postac z FFT) - wielki bohoter z 
legend soskich. Poemat z VIII wieku, napisany w 
zachodniosaskim dialekcie jpzyka staroangielskiego, 

smiertelnq ranq olrzymanq w pojedynku ze smokiem. 

C 

■ Cerberus lub Cerber (GF z FFVII) - w mitologii 
greckiej Irzygtowy pies pilnujqcy bram Hadesu, ktorego 
wyprowadzenie na ziemi? bylo jednq z dwunastu prac 
Heraklesa. 

E ' 

- Excalibur (FFIX, miecz dla Steinera) - magiczny miecz 
Artura, dar Pani z Jeziora. Jak dlugo Artur nosil go przy 
sobie, by) niepokonany, ale Morgan skradfa mu pochw? 
chroniqcq przed ranami. .Excalibur” znaczy "tnqcy stal", 
nazywany jest takze Caliburnus. Czpsto myli si? go z 
Mieczem Kamienia, ktory wskazywal no Artura jako 



- Fenix lub Phoenix (GF z FFVII i FFIX) - w mitologii 
greckiej swipty ptak, egipski symbol sf ohca, ktory co 
500 lat odradzal si? z wlasnych popiofaw. U Grekow jest 
symbolem duszy, ktora przez smierc ciafa odrodza si? do 
nowego zyaa. 

- Freya (postac z FF IX) - w mitologii nordyckiej bogini 
m'dosci i urodzaju, ktora przybyla do Asgardu wraz ze 
swym bralem Freyrem i ojcem N jordem. Byla ona 
wyjqtkowo pi?kna - wystarczyfa tylko chwila 
spoglqdania na bogini?, by si? w niej zakochac, 
posiadala rowniez sporq wiedz? na temat magii i czarow, 
ktorej uzywafa do instruowania bogow, jak 
przygotowywac magiane talizmany i eliksiry. Rzqdzita 
ona disami - stworzeniami rodzaju zetiskiego, ktore 
odpowiadaly za pfodnosc w przyrodzie, dzielifa rowniez 
mifosc Odyna do bitewnego zgietku - polowo polegfych w 
boju wojownikow wpdrowala do jej dworu zwanego 



Sessrumnir. 



SZPERACZ RPG 

Priypominam, iz nagrody przydzielane sq zd uzbieronietijanej ilosci 7 punlctow, ktore moina o rzymywac rowniez za 
malerialy do innych dzialow, jak chocby Encyklopedia Mitomanii. Obecnie w rankingu Szperany prowadzi Dark Serge 
z 5 punklami, za nim plasujq si? Moralio, Dawid Traczykowski oraz lukasz Wilinski z 3, reszta zas posiada po jednym 
punkcie. Doroboty! 

NIECODZIENNE PRZEJSCIE (FFX-2) 

Chodzi o przejscie gry z dwoma postaciami na pierwszym levelu. Aby to zrobic, potrzebne nam sq: cat-nip (do zdobycia na 
40 piplrze via infinito po walce z bossem), Charm Bangle, jakas rzecz z first strike (Sprint Shoes wystorczy), dwie martwe 
postacie, trzecia z zoftym paskiem energii oraz duuuzo samozaparcia. W praktyce wyglqdo to tak: na poaqtku 
rozgrywki toczymy jednq walk?, w ktorej usmiercamy Rikku i Pain, a Yunp zostawiamy z zoftym paskiem energii, po 
czym szybko uciekamy i uslawiamy Yunie zawod Gunnera oraz ekwipujemy jej Charm Bangle, Sprint Shoes i 
nieoceniony cat-nip. Efekt jest taki, ze toczymy jedynie walki z bossami, ktore i tak opierajq si? na Yunie z first 
strikiem. Nasza bohaterko dzipki cat-nipowi i swemu marnemu paskowi z energiq zadaje kazdym strzolem 9999 
damage (nie musz? dodawac, ze trzeba tu stosowoc specjalnq technik? Gunnera). Niestety, wszystko to nie jest takie 
proste, na jakie wyglqdo, gdyz po kazdym "sejwie” zycie odnawia si? wszystkim postaciom i trzeba powtorzac procedurp 
ich usmiercania (martwym nie dochodzi doswiadczenie), co z czasem staje si? bardzo nuzqce. 

[Maksym Sypniewski - 1 pkt ] 

PAKOWANIA CIAG DALSZY (Final Fantasy II) 

Wszyscy znamy sposob, by szybko pakowac parametry broni w FFII, ale jok jeszcze szybciej rozwijac parametry postaci? Po 
pierwsze, kupu jemy (w Mysydii) aar Swap i uczymy sip go. Po drugie, lecimy do Altair i biegamy w poszukiwaniu 
Goblinow lub Hornetbw (najsf absze potworki w grze). Po trzecie, w trakcie walki wszystkimi postaciami uzywamy aaru 
Swap na potworkach. Gobliny majq tylko 6 HP i OMR wipe jesli aar wejdzie, wlasnie taki bpdziemy miec status. 
Kohaymy walk? i... kazda z postaci powinna dostac co nojmniej 3 bonusy do statystyk (zwykle HP, MP i Magic). 
[Moralio - 1 pkt] 

GIN MALAKU! (Star Wars: KOTOR) 

Jak zabic Malaka Mocq? Oloz robimy sobie perfekcyjnego Consulara (Scoundrel 2/Consular 1 8) o jak najwyzszych 
parametrach Wisdom i Charisma ( 1 6 i 1 4 starezy, w trakcie gry ladujemy w WIS), uzywamy rowniez wszelkich 
doslppnych "poprawiaay" tych parametrow (np. Star Forge Robes). W aasie gry uaymy si? nastppujqcych mocy: Master 
Speed, Master Valor, Kill, Plague, Heal. Slrategia na walk? wyglqdo nastppujqco: wrzucamy Master Speed i odbiegamy od 
Malaka, aktywujemy Master Valor i rzucamy Plague, a nastppnie Kill. I tak do znudzenia - Master Valor, Kill, Kill, 
Master Valor itd. A gdy "zejdzie” mu Plague, zapodajemy drugq dawk?. W razie potrzeby uzywamy Heal, odbiegomy i 
kontynuujemy operaejp. [Moralio ■ I pkt] 
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Witarisko! Dziwn^ mamy zim? tego roku. Nie 
mowie tu bynajmniej o pogodzie (wreszeie snieg, 
cho6 ja za nim nie przepadam), lecz o trwajqcej 
od pewnego czasu dobrej erpegowej passie. 

Gdy w temacie innych gatunkow posucha (jeSli 
nie liczyrS pojedynezyeh hiciorow), tak role-playe 
wychodz^ mniej wi$cej po dwa na miesi^c, a stan 
taki, wedlug posiadanych przeze mnie informaeji, 
ma si^ utrzymad do pdinej wiosny (co dalej - nie 
wiadomo). Inna sprawa, ze wsrod nich nie 
znajdziemy prawdziwych hitdw, a jedynie 
pozycje co najwyzej dobre, jak chobby Suikoden 4. Chyba 
dopiero 6smy Dragon Quest i dwunasty Final poruszq 
erpegowym swiatkiem. Nie wiadomo jednak, kiedy si? ukazq. 
Gtbwnym tematem obecnego "Kqcika... 1 ' s^ aspekty systemu 
Star Oceana, jako ze w Poradniku (wyjdzie w okolicach 
marca) koncentrowad sif bfdf glbwnie na opisie przejscia tej 
gry. Znajdziecie rowniez kolejnq porejf mitycznych terminow 
oraz kilka drobnych ciekawostek. Przypominam o trwajgcym 
konkursie Wfadcy PierScieni z nagrodami w postaci gier, 
gdyz jak na razie nie otrzymalem ani jednej pracy, z tego tez 
powodu jestem gotow na przesuni^cie terminu ich oddawania 
do 1 kwietnia. W kazdym razie zapraszam do czytania 
(i pisania). □ [star] 

K0NTAKT: star@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KJ\CIK RPG''). 





STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME - TWORZENIE PRZEDMIOTOW 






I Jak wiadomo, mozliwodd tworzenia 
przedmiotdw aktywujemy w czasie 
pierwszych odwiedzin miasta Petemy, w 
■ gildii mieszczqcej si? we wschodniej alei. 
■ Sam proces tworzenia odbywa si? w 
I specjalnych warsztatach (ktore nierzadko 
■ nalezy najpierw rozbudowywac o 
I odpowiednie linie produkcyjne), 

I mieszczqcych si? w kazdym miedcie, a 
■ takze w niektdrych lokacjach (tymi jednak 
R nie warto sobie zawracac glowy). Omdwi? 
B teraz poszczegolne etapy i rodzaje Item 
I Creation. 

I. ORIGINAL CREATION 

I Po wybraniu tej opcji mozemy tworzyd nowe 
■ lob znane juz przedmioty, jesli tylko 
B wylosowana kwota (losowad mozna do 
K} skutku) b?dzie odpowiadala kosztowi 
E interesujqcego nas przedmiotu, a suma 
p 1 talentdw wynalazcdw pracujacych na danej 
P linii b?dzie wyzsza od stopnia trudnosd 
wytworzenia owego przedmiotu. Dodatkowo 
E niekt6rezprzedmiot6w(zwtaszczate 
K lepsze) wymagajq obecnosci konkretnego 
wynalazcy. chod oczywiscie moze on byd 
wspomagany przez innych w celu 
zwi?kszenia wspomnianej sumy talentdw, 

■ czy tez zmniejszenia ogolnego kosztu lub 
K czasu przedsi?wzi?cia. Przedmiotdw mozna 
s tworzyd naprawd? mndstwo, lecz 
wymienianie ich wszystkich mija si? z 
celem, jako ze tylko cz?dd jest naprawd? 
przydatna (zwlaszcza w pdzniejszych 

I okresach gry) - i wlasnie je wymieniam 
ponizej: 

1. COOKING - najmniej przydatna profesja, 
zwlaszcza ze wzgl?du na latwq dost?pnosd 
[ przedmiotdw leczqcych. 

- Golden Curry - 60 Fol, trudnosd 65, 

P wynalazcy: Sophia, Fayt, Nel 

- Winking Sage Cider -330 Fol, trudnodd 
f 80, wynalazcy: Cliff, Nel 

2. ALCHEMY - tworzenie metali i 
mineralow sluzqcych do procesu Synthesis. 

- Philosopher's Stone- 12 Fol, trudnodd 
■■■ 100, wynalazcy: Peppita, Mackwell 
- Dark Crystal -3700 Fol, trudnodd 95, 
jjk wynalazcy: Ansala 
- Rainbow Diamond - 31 50 Fol, trudnosc 
l 95, wynalazcy: Ansala 

- Damask - 1 450 Fol, trudnodd 60, 
wynalazcy: wi?kszosc 
- Shell Saphire - 2300 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Ansala 

- Brownie Stone - 1 050 Fol, trudnosd 70, 
wynalazcy: Mirage, Misty Lear, Ansala 
- Orichalcum - 5600 Fol, trudnosd 98, 
wynalazcy: Nel, Mackwell, Misty Lear 
- Celestial Homunculus - 1 0500 £ol, 
trudnosd 80, wynalazcy: Misty Lear, Ansala 

3. CRAFTING • tworzenie rdznego rodzaju 
akcesoridw. 

- Adorable Kitty Doll- 240 Fol, trudnodd 2, 
wynalazcy: Fayt, Nel, Stanice 
- Boots of Prowess - 2350 Fol, trudnodd 
99, wynalazcy: Chilico 
- Ring of Mental Power - 220 Fol, trudnodd 
80, wynalazcy: Chilico 
- Bangle of Intellect- 300 Fol, trudnodd 20, 
wynalazcy: Sophia, Balbados, Aqua&Evia 
- Star Necklace - 4000 Fol, trudnodd 80, 
wynalazcy: Chilico 

- Ring of Might- 300 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Aqua&Evia 
- Ring of Erudition - 650 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: Maria, Sophia, Balbados 
- Blazing Pendant -370 Fol, trudnodd 30, 
wynalazcy: Chilico 

- Lunar i Star Talisman - 320 Fol, trudnodd 
70, wynalazcy: Sophia, Aqua&Evia, Balbados 
- Blue I Red Talisman - 260 Fol, trudnodd 
20, wynalazcy: Sophia, Balbados, Aqua&Evia 
- Aqua , Earth, Flare I Water Ring - 900 
Fol, trudnodd 40, wynalazcy: Maria, Sophia, 



4. COMPOUNDING - tworzenie wielu 
przydatnych w walce mikstur. 

- Potion of Youth (Fake) - 5 Fol, trudnodd 
65, wynalazcy: Cliff, Albel, Puffy 

- Roe Tablets - 3000 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Fayt, Peppita 

- Cinderella Tablets - 1 000 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: wi?kszodd 

- Witch Tablets - 210 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: wi?kszodd 

- Resurrection Elixir- 140 Fol, trudnodd 2, 
wynalazcy: wi?kszosc 

- Resurrection Mist - 210 Fol, trudnodd 10, 
wynalazcy: wi?kszosc 

- Vendurous Potion - 300 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Sophia, Nel, Milenia 

- Tears of Aphrodite - 25 Fol, trudnodd 1 , 
wynalazcy: Fayt, Peppita, Gossam 

5. SMITHERY - tworzenie pancerzy i or?za 
do walki wr?cz. 

- Veinslay - 400 Fol, trudnodd 1 00, 
wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Mythril Gauntlets - 450 Fol, trudnodd 1 00, 
wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Dragon Blades - 3500 Fol, trudnodd 20, 
wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Ice Blades - 6700 Fol, trudnodd 1 00, 
wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Claws of Judgement - 6200 Fol, trudnosd 
100, wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Paladin s Helm - 400 Fol, trudnodd 1 00, 
wynalazcy: Gusto, Boyd 

- Demon Slayer- 3000 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: Adrai, Gusto, Boyd 

- The Immortal -6300 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Adrai 

- Bunny 's Scepter - 1 2000 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Boyd 

- Rod of the E vil Eye - 6200 Fol, trudnodd 
100, wynalazcy: Boyd 

- Damask Gauntlets - 1 450 Fol, trudnodd 50, 
wynalazcy: Cliff, Grats, Lias 

- Silver Cuirass - 1 650 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Fayt, Cliff, Roger 

- Superior Plate Armor - 2550 Fol, trudnodd 
95, wynalazcy: Roger, Gusto 

- Astral Armor- 4500 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Fayt, Cliff, Gusto 

- Superior Mesh - 2600 Fol, trudnodd 80, 
wynalazcy: Fayt, Albel, Gusto 

- Elemental Leather- 6700 Fol, trudnosd 95, 
wynalazcy: Nel, Albel, Gusto 

- Elven Cloak -3300 Fol, trudnodd 30, 
wynalazcy: Sophia, Peppita, Lias 

- Crystal Robe - 370 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: Sophia, Peppita, Boyd 

- Mythril Dress - 1 300 Fol, trudnodd 95, 
wynalazcy: Sophia, Peppita, Gusto 

6. WRITING - tworzenie ksiqg umozliwiajq- 
cych uczenie si? nowych Tactical i Support 
Skills. 

- Strange Book - 5400 Fol, trudnodd 65, 
wynalazcy: Cornelius, Noppen 

- Damaged Tome - 1 500 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Osman 

- Brittle Tome- 1500 Fol, trudnodd 100, 
wynalazcy: Maria, Mirage, Osman 

- Moldy Tome - 1 500 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Maria, Mirage, Osman 

- Fading Tome - 1 500 Fol, trudnodd 99, 
wynalazcy: Osman 

- Dated Tome - 1 500 Fol, trudnodd 60, 
wynalazcy: wi?kszodc 

- Tattered Tome - 1 500 Fol, trudnodd 40, 
wynalazcy: Fayt, Nel, Mlshell 

7. ENGINEERING - tworzenie bomb o 
roznorakich efektach oraz miotaczy dla 
Marti. 

- Ultimate Bomb - 1 80 Fol, trudnodd 80, 
wynalazcy: Fayt, Cliff, Vanilla 

- Duck-Duck Bomb - 35 Fol, trudnodd 1 5, 
wynalazcy: wi?kszosd 

- Photonic Blaster- 6000 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: wi?kszosd 

- Paralyzer- 6000 Fol, trudnodd 90, 
wynalazcy: Maria, Meryl 



- Particle Laser- 7500 Fol, trudnodd 1 00, 
wynalazcy: Maria, Meryl 

- Shielding Device - 60 Fol, trudnodd 70, 
wynalazcy: Vanilla, Meryl 

- Healing Device Mk3 - 800 Fol, trudnodd 
100, wynalazcy: Meryl, Izak 

- Beguiling Device - 1000 Fol, trudnodd 80, 
wynalazcy: Vanilla, Meryl 

- Battle Sphere - 300 Fol, trudnodd 50, 
wynalazcy: Fayt, Cliff, Meryl 

Podane koszta nie uwzgl?dniajq modyfikato- 
rdw, jakie posiadajq poszczegolni wynalazcy, 
stqd przy odpowiednim skladzie linii 
produkcyjnej nalezy je odpowiednio 
przeliczad. Uwaga - bohaterowie rdwniez 
posiadajq modyfikatory Cost oraz Time, lecz 
sq one ukryte. 

Proces wytwarzania mozemy sobie utatwid 
zdobywajqc specjalne przedmioty: 

- Cooking - Keen Kitchen Knife (do kupienia 
w Gemity) 

- Alchemy - Alchemist Stone (skrzynia na 
Mosel Dunes) 

- Crafting - Cherubic Bust (skrzynia na 
Palmira Plains) 

- Compounding - Multi-Flask (skrzynia w 
Arias) 

- Smithery - Smithy Hammer (Arkives, 
skrzynia w domu Flada) 

- Writing - Enchanted Pen (skrzynia w 
Shrine of Kaddan, w pomieszczeniu z ptytami 
na faricuchach - konieczny Ring of 
Disintegration) 

- Engineering - NC Program Disk (skrzynia 
w Moonbase) 

II. SPECIFY PLAN 

O mozliwosci modyfikacji okredlonego 
przedmiotu informuje nas liczbowy 
identyfikator, wyst?pujqcy w nawiasie za 
nazwq danego efektu [np. ATK+500(1 )]. 
Zazwyczaj mamy do czynienia z liczbami "1 " 
oraz ’2", co oznacza, ze w czasie obrdbki 
przedmiotu poprzez Specify Plan, moze 
nastqpic jeden lub dwa rodzaje modyfikacji: 

- efekt zostanie ulepszony (np. z INT+10% na 
INT+20%) 

- efekt zostanie zmieniony (np. Fire na Wind) 

- efekt zostanie powielony (pojawia si? 
kolejny o tej samej nazwie) 

- efekt zostanie usuni?ty (odnosi si? to 
gidwnie do efektow negatywnych). 

W czasie obrdbki przedmiotu nie ma 
wi?kszego znaczenia suma talentdw linii 
produkcyjnej, gdyz szansa powodzenia 
zalezy raczej od poziomu dodwiadczenia 
postaci i naszych post?pdw w grze (im 
pdiniej, tym latwiej). Dodatkowo, 
kazdorazowe rozpocz?cie etapu obrdbki 
zuzywa jednq sztuk? odpowiedniego 
materialu (np. Cooking Materials), bez 
znaczenia, czy modyfikacja zakoriczy si? 
sukcesem, czy tez zrezygnujemy z niej ze 
wzgl?du na znaczqcy spadek paska jakodci 
lub brakgotdwki. 

III. SYNTHESIS 

Co prawda opcj? tq wybieramy z menu 
dziedzin, stanowi jednak catkowicie osobny 
proces, polegajqcy na przenoszeniu efektow z 
przedmiotdw do wybranego or?za (i tylko do 
niego). Jak w kazdym innym przedmiocie, 
tak rdwniez i w broni zmiedcid mozna 
maksymalnie 8 zdolnodci, zad ich transfer 
rozpoczyna si? zawsze od najwyzszego na 
lidcie. Kazdorazowa Synteza zuzywa 1 
sztuk? Synthesis Materials i zawsze koriczy 
si? powodzeniem, chod jednoczednie stanowi 
najdrozszy element Item Creation. 

Oczywidcie przedmiot, z ktdrego sq 
przenoszone efekty, zostaje zniszczony, zad 
samq syntezq mogq zajmowad si? wylqcznie 
bohaterowie. 



IV. INVENTORS 

Mozliwosd rekrutacji kolejnych, ulozonych 
trdjkami grup wynalazcdw pojawia si? w 
okredlonych momentach w grze, chod nie 
zawsze mozemy od razu ich zatrudnic, a 
czedc z nich przystaje do nas dopiero po 
otrzymaniu odpowiednich przedmiotdw, 
ktdrych nazwy, sposdb lub miejsce uzyskania 
wraz z lokalizacjq wynalazcdw podaj? 
ponizej: 

- Damda Mooda - zachodnia cz?dd Aquios, 
Winking Sage Cider (uzyskad poprzez 
Cooking, mozna tez zdobyd od bandytow na 
Sanmite Plains) 

- Milenya - w swiqtyni w Arias, kasa 
(zarobid:) 

- Mayu - w wielkiej kuchni na trzecim pi?trze 
Kirlsa Training Facility, Adorable Kitty Doll 
(uzyskad poprzez Crafting) 

- Eliza - wschodnia czpdd Aquios, kasa 

- Grats - warsztat na koricu Berequel Mine, 

- Stanice - gospoda w Surferio, Limited 
Edition Doll (w Duggus Forest) 

- Gossam - potnocna cz?dc Petemy, Potion of 
Youth (Fake) (uzyskad poprzez Compoun- 
ding) 

- Mackwell - biblioteka w Aquaria Castle, 
Book of Prophecies (w Shrine of Kaddan) 

- Rigel - sklep warzywny w Kirlsa, Golden 
Curry (uzyskad poprzez Cooking) 

- Misty Lear - przy warsztacie na Mountains 
of Barr, Spirit Stone (za skalami w Barr 
Caves, konieczny Ring of Disintegration) 

- Lias - karczma w Airyglyph, kasa 

- Dejison - zaulek w Airyglyph, Ultimate 
Bomb (uzyskad przez Engineering) 

- The Killer Chef - Surferio, Keen Kitchen 
Knife (ze sklepu w Gemity) 

- Cornelius - sklep w Airyglyph, Sunrise 
Dictionary (w Moonbase) 

- Balbados - Mosel Dunes, Antique Jewelry 
(w Kirlsa Caverns, konieczny Ring of 
Disintegration) 

- Mishell - Aquios, kasa 

- Gusto - Petemy, kasa 

- Vanilla - Urssa Lava Caves, kasa 

- Ansala - na pi?trze w Aquaria Castle, 
Philosopher’s Stone (uzyskad poprzez 
Alchemy) 

- Puffy - Maze of Tribulations, Experimental 
Remedy (w Maze of T ribulations) 

- Aqua & Evia - w katedrze w Peterny, kasa 

- Meryl - wschodnia cz?dd Petemy, 

Dremela's Tool Set (na czwartym pi?trze 
Sphere Corp.) 

- Count Noppen - na pi?trze w Airyglyph 
Castle, kasa 

- Boyd - sklep w Arias, Bent Mystic Blade 
(Bunny Races w Gemity) 

- Chilico - sklep w Surferio, kasa 

- Osman the Sage - dwiqtynia w Airyglyph, 
Strange Book (uzyskad poprzez Writing) 

- Louise the Diviner - dom w Surferio, kasa 

- Izak - Surferio, Blueprints (od w?drownych 
handlarzy w Kirlsa, po zakoriczeniu ich 
questu) i Al Program (na piqtym pi?trze 
Sphere Corp.). wczesniej nalezy 
zrekrutowad: Vanilla, Dejison i Meryl. 





Nie wiem, czy i w Tobie nie gotuje si? krew, kiedy widzisz i 
,styszysz podejbcie Polakow, jako narodu, do czegokolwiek. Oto 
nasz rzqd daje gwarancje (jeszcze nie finansowe, ale to i tak 
r , spory krok), a PZPN oficjalnie zgtasza polskq kandydatur?, 
Hwspblnie z Ukrainq, do organizacji pitkarskich ME w 2012 roku. Jak 
reagujq media? Zamiast nakr?cac temat, dac ludziom troche 
i ^optymizmu, wszyscy z gory negujq pomyst ("pitka nozna nie ma 
jj^Matysza i Wielkiej Krokwi") i przekazujq t? wiadomosb na zasadzie 
dobrego zartu. Kpina. Popatrz, jak zaczynaia Portugalia (ME'04) - 
0vM ogromna wi?kszosc aren powstala od zera specjalnie na 
ygmJ mistrzostwa. Jak byto w Japonii i Korei...? Kiedy w tym kraju 

ktos pomysli, zbuduje cos od zera, powalczy, zamiast siedziec z 
zalozonymi rekami i krytykowab? Osobiscie wierz?, ze przynajmniej 
sprobujemy, bo duzo jest do zyskania, a nic do stracenia. A ze szanse nikte... 
(...) Maiysza widz? wsz?dzie, wife tutaj krdtko: genialny sportowiec. Przy 
okazji wychodzi po raz kolejny, jak "wspaniali" sq nasi pozostali skoezkowie. 

A to zty wiatr, a to zawodnicy zdeprymowani dopingiem kibicow, a to 
kombinezon za szeroki. Mam dose. (...) W „Kqclku..." sporo materiatdw, 
polecam zwtaszcza relacj? z rekordowego (frekweneja!) turnieju PES4 w 
Gliwicach, rzut okiem na scene PES i nowy konkurs. W marcu debiutuje WE8: 
Liveware Evolution na PS2, ktore bedzie posiadac tryb rozgrywki online - 
zapowiedz oczywiscie rbwniez w „Kqciku...". Zapraszam do czytania. □ [shiva] 
KONTAKT: ;hM9pnt«lreine.pl; lei. 0660 472 224; (Isly i dopiskiem "KACIK SP0RT0W1 



WINNING ELEVEN 8: LIVEWARE EVOLUTION 



I Na poczqtku marca na rynku japoriskim pojawi 
sie nowa, ulepszona wersja Winning Eleven 8 
(PES4 w Europie) o podtytule Liveware Evolution 
(wytqcznie na PS2). Nie mylcie tej gry z 
opisywanym obok Winning Eleven 8: International 
(PS2, Xbox), ktore zostato przygotowane na rynek 
amerykanski i praktyeznie niezym sie od 
"naszego" europejskiego PES4 nie rozni. 
Tymczasem w Liveware Evolution nowych 
smaezkow ma byb "sporo", zwtaszcza pierwszy 
brzmi smakowicie: 

- T ryb online umozliwiajqcy gre przez Internet, 
niestety tylko i wytqcznie dla mieszkaricow KKW 

- Szesb jezykdw do wyboru, w tym - oprdez japoriskiego - angielski, 
hiszpariski, wloski, niemiecki orazfrancuski 

- Minimalnie poprawiony wyglqd pitkarzy (wiecej tekstur na modelach 
zawodnikdw) 

- Kilka nowych zagrari/zwodow, prawdopodobnie zobaezymy wreszeie 
stynne flip-flap Ronaldinho 

- Naniesione drobne poprawki w trybie Edit Mode, m.in. mozna bedzie teraz 
usunqb bqdz przeniebb zawodnika z druzyny 

- Wykupione petne licencje na lige hiszpariskq, holenderskq oraz wloskq 
(czyli to samo co w PES4) 

- Wykupione dodatkowo licencje na trzy wloskie stadiony: San Siro, Stadio 
Delle Alpi i Stadio Olimpico 

- Aktualizacja skladdw druzyn pod kqtem obecnie rozgrywanego sezonu 
20042005 

Powiedzmy sobie szczerze, ze najbardziej interesujqcy dodatek, ktory 
zresztg zostat zaakcentowany w podtytule gry, czyli zmagania przez Internet, 
dla ludzi spoza Japonii i tak bedzie niedostepny, wiec w sumie nie bardzo jest 
sie czym emoejonowad. Chod przyznad trzeba, ze moze to byd swego 
rodzaju przetarcie dla Konami, jesli chodzi o PS2. Czyjesieniq zobaezymy 
tryb online w PES5? Licencje pozostaty praktyeznie te same co w PES4. 
skusid moze jedynie aktualizacja sktadow (zobaezymy, jak dobra) i fakt 
wyboru jezyka w grze (bezproblemowa obstuga, brak krzaezkow). Powinny 
tez zostac wyeliminowane zwolnienia animaeji. W nastepnym numerze 



O 



y ^ IJYo Shiva. Piszp, gdyz prawdopodobnie natknqlem sip na dziwny blqd. Grotem w 
fcj PES4 Brozyliq przeciwko Portugalii. Nagle konluzji doznal Kaka, zszedl z boiska, o 
za (aul dostolem rzut wolny. Wykonujqc go zauwazylem, ze Kaka stoi w jednym miejstu na 
boisku. Nie moglem aim sterowac, stal jak slup, jednak znajdowal sip na murawie. 
Sprowokowalem wolnego dosyc blisko i uderzylem w niego pilkq, a to odbila sip jak od 
normalnego zawodnika. Po okolo minucie znik) i wrocil na plat gry. Czyzby mistrzowie z 
Konami pozwolili na laki blqd? Chtiolem zarejestrowat lo na kamerze, ale sprawa trwata niecalq 
minutp. [,_r Hackmaster, Krakow 

I od razu, nawiqzujqc do listu Hockmastera, polecam przeczytoc ten ponizej: 

T-] Czesc, pomyslalem sobie, ze 
moze zainteresuje Czytelnikow PE 
pewna ciekawoslka dotyczqco Pro Evolution 
Soccer 4. Udoto mi sip zaobserwowac pewien 
blqd, ale zdorzylo mi sip to tylko jeden jedyny ' 
raz. Oloz grojqc Franqq przeciwko Joponii w 
pierwszej polowie meczu padly tylko dwie bromki - po jednej dla kazdej ze stron. Na ekranie 
podezas przerwy jednak widniot wynik... 2:1 dla Japonii. Do koiieo meau nie padlo wipcej 
bramek i przez ten blqd przegrolem starcie. No zdjpcioch, ktore dolqaam, widoc, ze program 
slrzelil mi bramk? tylko raz. Ol, toka riekawoslka. [...]” Bartek Rudyk, e-mt 

I proszp jeszae jeden w podobnym tonie: 

1 j bo przydarzylo mi si? cos dziwnego. Otoz gram final . 

m3 Anglia vs. Francja (ja Angliq). . 

podchodzi Becks (bo ktozby inny). Do bromki 38 me 
slrzelam (o co mi lam). No i uderzylem (R1 + slrzolko do przodu), pitka r 
poprzeakp. OK - myslp sobie, bylo blisko. Patrzp, a na replayu zamiast Davido widoc... iorthezo. 
Wydolo mi sip to z lekka dziwne, ale nic, koniet powtorki, patrzp i nie wierzp wlasnym galom. 

” ‘ n e uslawia pilkp na 1 1 melrze i... rzut komy. Nie moglem w to uwierzye. Tak rozmyslajqc - 
e lo ja mialem miec kornego, ale wystqpil blqd opisywony niedowno w „Kqciku..", bo niestety 
nie grom no oryginalnej kopii. Tyle ze po prostu nie mam pojpdo, za co moglbym tp jedenostkp 
dostoc (bye moze ktos tom kogos odpychal, czego nie zouwozylem). No, lo wszyslko. Gekaw 



3 " 



[Jni 

Od siebie dodom, iz btpddw jest wipcej, np. w Master League zdarzaly mi sip (fokt - 
rzadko, ale jednak) rozne dziwne rzeezy, lypu nie przyznanie punktow po wygranym 
meau (mimo zwycipstwa ilosc pkl. w tabeli pozoslawola bez zmian). Cdz, aasem 
nie nie poptaca, o w wyscigu o to, by wydawac gry jak najszybciej i w jak 
i, producenci apslo nie mojq jak wylopoc wszysfkich niedorobek. Osobikie 
e wolalbym, zeby kazda nowa kolejna apse WE/PES pojawiato sip np. co dwa lata, bo 
wledy przeskok jakokiowy pomipdzy nastppujqcymi po sobie wersjami bylby znaanie bardziej 
l ole ,fudno «Ynwgoc od Konomi, by rezygnowato z gory pienipdzy, jakq zorabia na 
kazdej nowa wydanej apsd. I Wo sip zamyka. 



RELACJA Z TURNIEJU GLIWICE CUP II 



WINNING ELEVEN 8: INTERNATIONAL 



Huh, Konami twardo podqza juz teraz Sladami EA Sports, zapychajgc rynek jednq 
grq po drugiej. Wszystko bytoby fajnie, gdyby nie fakt, ze kolejne "nowe" czqSci 
serii Winning Eleven (Pro Evolution Soccer) coraz mniej roznia sig od siebie i 
coraz mniej w nich zmian na lepsze. UsciSlijmy jednak, zeby si? nie pogubib, 
wszystkie gry z metkq "WE8": 

Winning Eleven 8 (PS2) - premiers w wakaeje 2004; najnowsza cz?sc serii 
przygotowana wytqcznie na rynek japoriski 

Pro Evolution Soccer 4 (PS2, Xbox) - premiera w pazdziemiku (listopadzie) 2004; 
WE8 zmodyfikowane do wersji na Europ? 

Winning Eleven 8: International (PS2, Xbox) - premiera w lutym 2005; PES4 
zmodyfikowane do wersji na USA 

Winning Eleven 8: Liveware Evolution (PS2) - premiera w marcu 2005; 
usprawniona, nowa wersja WE8 




1 6 styeznia w gliwickim klubie "b3“ stawilo si? ponad 1 50 fanow Pro Evolution Soccer 4, by walczyb o eleganckie 
puchary, nagrody finansowe, a przede wszystkim splendor i dozgonng staw?. 1 3 stanowisk z konsolami i 
telewizorami (w tym ogromny "telebim") miaty zagwarantowac, ze zmagania odb?d? si? sprawnie i bez wi?kszych 
przeszkod. Niestety, juz na wst?pie organizatorzy (ARO i Maslo) popelnili podstawowy blqd - ustalili, ze kazda z 1 3 
grup b?dzie liezyla po 1 2 zawodnikdw. Proste obliczenie wykazalo, ze oznaeza to 66 spotkari na kazdym 
stanowisku, a wi?c zmagania grupowe potrwajq przynajmniej do pdtnocy, a sam tumiej zapewne do rana. Gdyby 
grupy byly 6-osobowe, meezow bytoby niespetna 30. Przyj?te rozwiqzanie miato swoje zalety (kazdy mial 
gwarancj?, ze rozegra 1 1 spotkari), ale w praktyce okazalo si? organizacyjnym gwozdziem do trumny. Zadna grupa 
nie dotrwala do korica w pelnym sktadzie - czesc zawodnikow "spieszyla si? na pociqg", co wymagalo anulowania 
cz?sci wynikow i korekt w tabelach. Inna sprawa, ze zmagania od godz. 1 3 do 24 byly iscie hardkorowe i niektorzy nie 
byli im w stanie podolad fizyeznie, zwtaszcza po przyj?ciu solidnej dawki procentow. Mecze w grupach byly zaci?te i 
obfitowaty w mas? bramek, co zlosliwie komentowata zebrana na sofach "loza szydercdw", odsqdzajqca PES4 od 
czci i wiary (hi Rafi:). Mnie udato si? przejdd do fazy "drabinkowej”, gdzie odpadlem grajqc z ARO (tlo tej potyezki 
litosciwie pomin?, ale hasto "jestem organizatorem i ustalam zasady" zdqzylo juz stab si? stynne:). Do korica turnieju 
dotrwali nieliezni - zmagania zakoriczyty si? niemal nad ranem. Mimo wpadek organizacyjnych zawody mozna uznab 
za udane. Przytulne, chob duszne wn?trza klubu "b3" miaty swdj urok (miejsca starezylo dla wszystkich), cieszyt fakt 
grania na odpowiedniej wielkosci telewizorach. Byl to tez jeden z niewielu tak licznych tumiejow - widab, ze coraz 
wi?cej osdb przekonuje si? do podobnych iniejatyw, z czego wypada si? tylko cieszyb. □ [koso] 

Final: Pierwsza czworka: 

Kemik - Fijatkowski 5:3 1 . Kemik 

Mecz o 3 miejsce: 2. Fijatkowski 

Wymiatacz-Szynka2:1 3.Wymiatacz 

4. Szynka 



Pomijam juz azjatyckq edycj? Winning Eleven 8: Asia Championship (PS2), w 
ktorej nie ma reprezentaeji, a sq tylko ligi azjatyckie pokroju Japan-League. 
Korean-League, do tego cala masa druzyn z tamtego regionu (zespoty europejskie 
sq do odkrycia w liezbie nieco ponad 30 sztuk). Wrobmy wi?c do wydanego 
wlasnie w USA WE8: International. 

Juz kilka pieewszyeh meezy wystarezy, by utwierdzib si? w przekonaniu, ze to nic 
innego jak niemal w stu procentach kopia PES4. Wykupione te same licencje, co w 
Europie (liga hiszpariska, wloska, holenderska), te same bt?dy (np. przycinajqca 
animaeja w polu kamym w wersji na PS2, chora momentami gra bramkarzy, 
stojqcych jak stup soli przy strzatach tuz przy slupku). W zasadzie jedyne, co 
mozna wylapab na plus w kwestii ewentualnych zmian/usprawnieri, to nieco lepiej 
niz w przypadku PES4 zaktualizowane sktady. Trudno jednak si? temu dziwib, 
skoro od premiery gry w Europie min?ly ponad cztery miesiqce. Jako ciekawostk? 
nalezy odnotowac fakt, iz xboxowa wersja tej gry, w przeciwieristwie do PAL- 
owego PES4 na konsol? Microsoftu, nie posiada w USA trybu online. W Konami 
najwyrainiej doszli do wniosku, ze tryb gry przez Internet “troch?" im nie wyszedt 
(polecam lektur? ostatnich wydari „Kqcika online" w PE) i w tym przypadku po 
prostu z niego zrezygnowali. Odradzam zakup WE8: International, bo zwyczajnie 
nie znajdziesz tu nic, czego nie ma w PES4 (Iqcznie z tymi samymi bl?dami). 



Pila 










f-| | WOJNA NA LICENCJE 



Licencje - stowo-klucz dajgce nam pewne poj?cie o tytule, w 
kontekscie ktorego pada. Jesli gra jg ma, to najwidoczniej 
developer wybulit grubg kas?, jest wi?c w jakimd stopniu pewny 
sukcesu. Co kryje si? pod tym magicznym terminem? Umowa 
ze zwigzkiem lub federacjg sportowg - ogolnoswiatowg (FIFA), 
regionalng (UEFA) lub krajowg (NBA, NFL), na podstawie ktorej 
producent ma prawo wykorzystania okreslonych dobr. Czyli 
oryginalnych zespolow, zawodnikdw, obiektow sportowych, 
logosow, symboli itd. W przypadku Mi?dzynarodowej Federacji 
Pitkarskiej sprawa jest o tyle skomplikowana, ze zrzeszone w 
niej panstwa scedujg na nig prawo wykorzystania wizerunku 
swojej reprezentacji narodowej (czerpigc z tego zyski). Nie 
wszyscy majg na to ochot? (ewentualnie sg zwigzani innymi 
umowami) - stgd znany fanom pitkarskich serii 'syndrom 
reprezentacji Holandii", w ktorej znajdziemy takich tuzdw jak Van 
Nistelroom czy Froibaad (Kluivert). Znacznie mniej problemdw 
niesie ze sobg licencja krajowych zwigzkow sportowych, chod 
jak pokazaly ostatnie wydarzenia w Stanach Zjednoczonych, 
walka o wptywy bywa gorgca... 

Zacz?lo si? od zawarcia przez Electronic Arts umowy 
licencyjnej z NFL (liga futbolu amerykadskiego), o czym 
donosilismy w poprzednim PE. Byla to bezprecedensowa 
transakcja ze wzgl?du na sw6j ekskluzywny charakter - przez 5 
nast?pnych lat EA b?dzie jedynym dysponentem praw do 
wszelkich d6br ligi NFL w swiecie gier wideo. Tym samym 
firma narazila si? Sony (NFL GameDay), Midway (NFL Blitz), a 
przede wszystkim Sedze (ESPN NFL 2K). Mozna to odebrac 
jako swojego rodzaju zemst? za ubiegtoroczng obnizk? cen 



sportowej serii Segi - niespetna 20 dolardw m.in. za rewelacyjne 
NBA 2K4 to smieszne pienigdze. EA nie by(o w stanie 
rywalizowad na polu cenowym, uderzyto wi?c z innej strony. Gry 
sportowe bez licencji sg w USA spychane na margines • cios by! 
wi?c pot?zny, bo konsolowy futbol amerykartski cieszy si? za 
oceanem olbrzymig populamodcig. Ale to by! dopiero poczgtek 
wojny. 

Take Two, ktore wspdlnie z Segg wydaje najlepszg sportowg 
Iini?tytul6w (na czele ze wspomnianym NBA 2K), zapowiedzia- 
lo, ze w przyszlodci zamierza podpisywad dtugoterminowe 
umowy ze zwigzkami sportowymi, co pozwoli unikngd 
monopolistycznych zap?dow konkurencji. Doslownie 2 dni po 
tym odwiadczeniu spadt grom z jasnego nieba - EA zapewnilo 
sobie 1 5-letni exclusive (wejdzie w zycie w 2006 roku) na 
korzystanie z marki ESPN, czyli sportowego giganta 
medialnego, ktdry do tej pory nap?dzal sen? Take Two i Segil 

Ale i to nie powalilo Take Two na lopatki. Po kilku dniach firma 
podpisala 7-letnig umow? z MLB, amerykaiiskg federacjg 
baseballa. Kontrakt ma rdwniez charakter ekskluzywny, ale z 
pewng klauzulg - dotyczy tylko third-party developerdw. First- 
party developerzy, czyli Sony, Microsoft i Nintendo, majg prawo 
do korzystania z licencji MLB. Ale Electronic Arts - bo tajemnicg 
poliszynela jest, ze to przeciw nim skierowana byla ta umowa - 
juz nie. Tempa rozwoju zdarzeri na rynku nie wytrzymala Sega, 
ktdra za 24 miliony dolardw sprzedala swoje sportowe studio - 
Visual Concepts. Nabywcg okazal si? dotychczasowy partner, 



Take Two. Firmy nadal b?dg wspolpracowad na plaszczyznie 
wydawniczej, ale w tworzeniu swietnej sportowej serii Niebiescy 
nie majg juz ochoty partycypowac. 

Sprawa dotyczy rynku amerykadskiego i dyscyplin, ktdre na 
naszym kontynencie cieszg si? znikomg populamoscig, niemniej 
warto wyciggngd z niej pewne wnioski. Wyobrazcie sobie, co by 
bylo, gdyby EA podpisalo z FIFA ekskluzywng umow?. Naginam 
fakty, bo do tego nigdy nie dojdzie - wszak to mi?dzynarodowa 
federacja - ale daje nam to pewne wyobrazenie na temat tego, co 
wlasnie stalo si? w Stanach. Pro Evolution Soccer bez 
oryginalnych nazwisk? "Gupio"... □ [koso] 





Konkurs 



na najlepszy stroj 

MB _ ^ Hauwa 

wymyslil. by 

^ wprowadzicnalamy„Kgcika..."nowy, 

comiesi?czny konkurs na najlepiej 
feSA zaprojektowanystrdj, logoklubowe 

oraz flag? w Pro Evolution Socer 4. Ale rzecz 
dotyczy tylko i wylgcznie polskich druzyn 

■ klubowych. Swoje zgloszenia mozna nadsytad 

■ na kasetach VHS lub na kartach pami?ci 
(oczywiscie do zwrotu) na adres redakcji z 
dopiskiem "Kgcik sportowy - konkurs na 
najlepszy stroj". 



PS. Zdj?cia (cyfrowe rowniez) odpadajg ; 
uwagi na slabg jakosc. 



Helol tawarisze! Na poczgtek kilka spraw organizacyjnych. Po plerwsze, organizatorzy tumiejow, ktdrzy chcg umiescid u nas ogloszenie, proszeni sg o kontakt pod adresem pspes@interia.pl. Co wazne 
- powinni si? zglosid najpdzniej miesiac przed tumiejem. Po drugie, wszyscy turmejowicze proszeni sg o podawanie zawsze tej samej ksywy, gdyz poZniej sg klopoty w liczeniu rankingu. W 
najblizszym okresie czeka nas rywalizacja w Poznaniu i na Slgsku. a juz za miesiac b?dziecie mogli przeczytac relacj? z podboju stolicy (mam nadziej?, ze frekwencja b?dzie duza). Jesli maciejakied 
pomysty. piszcie smialo na malla lub adres Redakcji. Zapraszam takze na forum PSX Extreme (Kgcik PES/WE). gdzie mozecie dowiedzied si? czegos wi?cej o naszej scenie. □ [GOPA] 



W dniu 5 marca (sobota) odb?dzie si? pigta edycja poznadskiego tumieju w PES4 "KRAG 
v 3 CUP V". Rozgrywki odb?dg si? jak zawsze w osiedlowym domu kultury "Krgg" przy ul. 

Dmowskiego 37. Zabaw? zaczynamy o godzinie 9:30. Zapisy prowadzone sg 
podnrtel.0602210327orazadreseme-mail:micgal@kragcup.info 
^ (wpisowe wynosi 1 0 zlotych od osoby). Jedli dostarczysz gr?/kon- 
sol?/TV - oplata nie obowigzuje (o takim zamiarze prosimy infor- 
mowac osob? prowadzgcg zapisy). Organizatorzy postanowili umozliwid Graczom 
wybdrdruzyny narodowej lub klubowej. Skladyteamowbpdguaktualnionezgodnie 
z ostatnimi ruchami transferowymi. Wi?cej szczegolowych informacji znajdziecie 
pod oficjalnym adresem tumieju - www.krggcup.info. 

\ " FWm 

v 26 marca odb?dzie si? czwarta juz edycja tumieju Olimpijczyk Cup WPES4. 

Js UWAGA! Liczba mlejsc: 120, zapisy pod numerem: 505 318 335 (GOPA) - 
zgloszenia b?d? przyjmowal od 1 marca, wi?c prosz? nie dzwonid wczedniej. 

Wpisowe wynosi 10 zl. Z oplaty zwolnione sg osoby, ktdre przywiozg sprz?t (ch?tnych 
prosz? o wczedniejszy kontakt). Gramy reprezentacjami i klubami. 

Adres: Bar Olimpijczyk. Katowice ul.Alfreda 1 . Wi?cej informacji na forum PSX Extreme. 

Startujemy o godz. 11 :00. Wszystkich serdecznie zapraszamyl 



Imi? i nazwisko: 


Tomasz Cabala 

Arboos 


Zbigniew Gorzkowski 

gopa 


Blazej Pr?dki 


Miejsce zamieszkania: 

Wiek: 

Aktualne miejsce w rankingu: 

Zwyci?stwa: 


Krakow 

Opole 2003 Extreme. Silesia Cup II. 
Krgg Cup IV (3. miejsce) 


Katowice 

2 

Eden Cup II, Olimpijczyk Cup III (2. miejsce) 
i Krgg Cup III (2. miejsce) 


Zawiercie 

20 

4 

Mistrzostwa Polski w Poznaniu, Olimpijczyk Cup 1, 


Druzyna: 

Taktyka: 


Wlochy 

4-3-3. Przewaznie gram z kontry. ale atak 
pozycyjny nie jest mi obey, tym bardzlej w 
PES4. Szczegolng uwag? przywigzuj? do 
defensywy i od niej zaezynam ustawiac 
taktyk?. 


Holandia. Argentyna, Iran 

Najlepszg obrong jest atak, dlatego uwielbiam grad 
atakiem pozycyjnym przed polem karnym 
przeclwnika. Duzo podari i zwodow - czekam na 
blgd obrony i staram si? go wykorzystad. Preferuj? 
ostrg walk?, nie boj? si? wchodzid wslizgiem od 
tylu. Taktyka ciggle ta sama od paru lat - 3-4-3 C. 


Brazylia 

4-4-2. Preferuj? gr? ofensywng z cz?stym 
wykorzystaniem skrzydel, gdyz wychodz? z 
zalozenia, ze najlepszg obrong jest atak. 


Co sgdzisz o naszej scenie i 
turniejach organizowanych w 
Polsce? 


Scena na pewno idzie w dobrym kierunku - 
tumieje odbywajg si? praktyeznie co miesige. 
Za najlepsze zawody uwazam Mistrzostwa 
Polski w Poznaniu, a to ze wzgl?du na ilosc 
osob (ok. 160) i wypasionych stanowisk (16). 
Byla tylko jedna wada - tumiej trwal 2 dni. 


Nasza scena si? rozwija i mam nadziej?, ze tak 
zostanie. Moze kiedys i u nas powstang okr?gowe 
ligi, takie jak w Anglii. Na razie tumieje gromadzg 
coraz wi?cej Graczy, a i organizaeja jest coraz 
lepsza (hi ARO:). 

Najlepsze zawody - Krgg Cup III. 


Uwazam, ze powstanie sceny polskiego PES-a to 
swietny pomysl. Co do tumiejow - wszystkie, na ; 
ktorych bylem, staly na wysokim poziomie. 
Organizatorzy spisali si? dobrze i nawet jesli 
pojawily si? drobne problemy, to szybko zostaly 
rozwigzane. Najbardziej udane byly 
Mistrzostwa Polski w Poznaniu. Z 
wiadomego powodu - zostalem -J 

Mistrzem Polski:). 


PES3 vs. PES4 - ktdra cz?sd jest 
lepsza? 


Biorgc wszystkie za i przeciw, mimo duzej 
ilosci bl?dow stawiam na PES4. 


PES3! Czwarta cz?sd to chyba jakiS doweip 
Konami. Grajgc w nig dostaje hercklekotdw, a r?ce 
trz?sg mi si? jak u emeryta. Moja ocena - 7/10. 
Minusy: bramkarze, schematy. glupie kame, 
s?dzia. strzaly, engine... 


PES4 jest bez wgtplenia lepszg cz?scig, ^ 

mimo, iz gralem w nig kilka meezdw 

i mam za sobg nieudany tumiej 

w Gliwicach. Wiem, ze 

musz? zaczgd trenowac. 

jedli chc? wygrywac i wrocid 

na 1 . miejsce w rankingu. 






Mariusz Ciski, Ruda Sl?ska 

PRYWATA 



S'iSis" 




"[...] Dwadziescia jeden wiosen mam 
j^T) juzdawnozasob?. Moja znajomodc z 

konsolami zacz? la si? jakis czas temu, 



a No, nie powiem, zima 

zaskoczyta mnie na cafej 
linii, sprawiajac iz do pieca 
poszlo sporo listow ze 
skrupulatnie tworzonych zapasow. W 
zwiazku z tym, jak co roku o tej porze, 
prosz? o support w postaci 
korespondencji ponadplanowej. (...) W 
poprzednim miesigcu popelnilem bt?d, 
przynajmniej w mniemaniu co 
niektorych, wybieraj?c fatalny "List 
Miesi?ca“. Ze zbyt normalny; ze niby 
co to w ogole ma byd; ze kapa, kita i 
mogita; ze to i tamto... Ludzie, czego 
Wy chcecie? Schematow, szablonow 
i sztampy? Moze jeszcze b?d? 
publikowat listy nie przekraczajace 
obj?tosci? X znakow, bo teraz taka 
moda w pismach, ze duze bloki 
odpychaja-.? Zalcie si?, wysytajcie 
dmuchane lale z niewybrednymi 
komentarzami, plujcie na moje fotki 
drukowane w pismie, prosz? bardzo. 
Ale jak tak dalej pojdzie. to na listy 
b?dzie odpowiadad Starucha z 
lochow, a ona nikomu nie przepusz- 
cza, zapewniam. I obakamy, kto si? 
b?dzie smiac. Swoj? drag?, coraz 
wi?kszymi krokami nadchodzi PE 
#100. B?dzie si? dziato. (...) Dlaczego 
odnosz? wrazenie, ze coraz wi?cej 
ludzi z mojego otoczenia odchodzi od 
grania? Rodzina, dzieci, codzienne 
zmagania z otaczaj?c? rzeczywisto- 
6ci? - pogort za... normalnosci?. 

Bagno! Dobra, ja sam nie mam juz 
zaci?cia, aby biegac do kumpli z 
konsol?, co by po LINKu szarpac, 
naturalnie w otoczeniu walaj?cych si? 
butelek z niedopitym piwem, ale nie 
ma bata - odpalam Tekkena i szarpi?. 
gdy odwiedzi mnie Elvis czy jakis 
inny swir. Powtorz? zatem apel z 
poprzedniego miesigca: POZYTYW- 
NE MYSLENIE!!! (...) d(-_-)b Zegna si? 
HIV-zalatany. majacy niecne plany:). 
Kontakt: listy@psxextreme.pl . 
tel. 0696 131 258, a takze listy na 
adres Redakcji (z dopiskiem: 

"LISTY"). 

W tym miesiqtu nagrod? otrzymuje: 

Komil Swietlik, Warszawa 



czyli troch? ponad polow? zycia. Zacz?to si? od 
czarnej gry telewizyjnej "Rambo", z 
niezapomnianym dla mnie River Raid. Pdiniej 
poleciato juz jak po sznurku - par? wersji 
konsolki Nintendo t?cznie z pistoletem i duz? 
ilosci? ulegajacych ci?glej rotacji kartridzy. 
Nast?pnie pojawity si? 2 rodzaje Pegasusa, z 
ktorych ten drugi, nowszy model pami?tam 
bardzo dobrze przez to, Ze przy zakupie 
dostalem jako bonus Ztot? pi?tk? i dwietne Micro 
Machines. Po tej konsoli moja przygoda z 
konsolami zawista na dluzszy czas na kotku, az 
do zakupu (ok. 4 1, temu) uzywanego PSX'a, 
ktory przykuwal mnie do telewizora, ale tylko od 
czasu do czasu. Mimo dtugiego moim zdaniem 
okresu "znajomodci" z konsolami nie bylem w 
temacie gier i nowinek sprz?towych na biezgco. 
Po prostu lubifem czasami poszarpad w Gran 
Turismoityle. 



Rok temu, w grudniu, po wakacjach sp?dzonych 
na prawie codziennym graniu na PS2, w mojej 
glowie zapadla decyzja o zakupie owej konsolki, 
ktor? niemal natychmiast wprowadzitem w zycie 
(podobnie bylo z tym listem). Przy zakupie 
dostalem w ramach bonusu kilka gier (tak jak 
kiedyd Zlot? pi?tk?) i bylo swietnie, ale nie bylem 
(i nie jestem) wymiataczem, ktdry przechodzi na 
tryb Zombie, zeby przejsd “na raz" GTA: Vice 
City. Nadal konsol? uruchamialem sporadycznie. 
Z jednym wyjgtkiem - Def Jam: FFNY. T? gr? 
skoriczylem w ci?gu 2 dni, z krotk? przerw? na 
sen. Strasznie mnie ten tytul wci?gn?l, az sam 
si? zdziwilem, bo wol? gry a'la Killzone. 
Zacz?tem mydled, ze ze mn? cod jest nie tak i 
dziecinniej? na starosd "bawi?c si?" w gry TV. 
Mial na to wplyw cale moje otoczenie, o 
rodzicach nie wspomn?, ale chodzi mi o kumpli, 
nawettych samych, z ktorymi jeszcze rok 
wczesnlej gralem w np. GT i bylo zaje*"cie, a 
PSX'y lez? u nich zakurzone w szafach. 
Przychodz?, patrz? na plakaty, rozlozone gry i z 
ironicznym usmiechem kr?c? glow?, mowigc: 
"Ej, stary, gry wtym wieku...?". 

Do zmiany samooceny i posrednio napisania 
tego listu sklonita mnie debata telewizyjna 
(zauwazona przypadkiem) na temat brutalnodci 
zawartej w grach, z ktorej utkwila mi wypowiedz 
waszego kolegi po fachu, z jakiegod czasopisma 
komputerowego. Odpieraj?c zarzuty ktoregos z 
psychologow, mowit ze gry ogolnie, wbrew 
przyj?temu rozumowaniu, nie s? tworzone dla 
dzieci. Ze oczywiscie istnieje osobna gal?z 
przemyslu growego, zajmuj?ca si? produkcjami 
dla dzieci wlasnie, np. powstaj?cych na bazie 
nowych kreskdwek, ale ogdlnie mozna przyj?d, 
ze tworzone s? dla odbiorcy doroslego. Na 
poparcie teorii pani psycholog, ze gry wideo maj? 
zly wplyw nawet na dorostych, oczywidcie 
atakujgcej gry, jakid koled z widowni przedstawit 
przebieg jakiejd gry. Byl to "symulator 
psychopaty", w ktdrym mozna bylo obejrzed 
powtdrk? wykonanej przed chwil?, wymyslnej 
egzekucji. Szczerz? stwierdzam, ze ja bym nie 
chciat tej gry nawet za darmo. Co do ztego 
wptywu gier, z autopsji stwierdzam, ze takie 
zjawisko nie wyst?puje, raczej uwazam, ze gry 
poprawiaj? koncentracj? i zdolnodci manualne. 
Jednak psychologiem nie jestem, wi?c moje 
zdanie nie jest autorytatywne i dotyczy tylko 



Konkluzje wyci?gn?lem takie: jedli lubisz cod 
rabid, w miar? dobrze Ci to idzie i sprawia 
przyjemnodd - rdb to dalej i nie zwracaj uwagi na 
nikogo (H: warto dopisac "jedli nie wyrzqdzasz 
przy okazji nikomu szkody"), kto chce przekonad 
Ci? do przyj?cia narzuconego przez siebie 
zdania. Po prostu rdb to dalej. Miej w d'”e 
hejterdw i zawistnych k"”dw. rdb swoje, bo 
sredniowiecze juz za nami! [...]" ???, Gorlice 



zainteresowanych. Po raz kolejny uswiadczylem 
si? w przekonaniu, ze specjalisci, nawet 
najbardziej powazni, nie mog? si? wypowiadad w | 
kwestiach, w ktdrych nie maj? dodwiadczenia. 

Cdz moze powiedziec nt. gier wideo “pani 
psycholog", ktora naczytala si? opracowart ludzi 
podobnych jej samej, popracowala nad 
przypadkami skrajnymi, empirycznie meritum 
nie doswiadczajgc? Aktualnie pisz? tekst nt. 
brutalnosci gier dla pewnego powaznego 
magazynu kolorowego i z pewnosci? podepr? si? , 
argumenlem, ze id?c tym rokiem rozumowania 
wypada zalozyc. ze kino jest “be!", gdyz 
Hollywood i Bollywood to jedno, lecz ich 
pochodn? stanowi? pomosy, powszechnie 
dost?pne i mog?ce wywrzed niezatarte wrazenie 
na kilkuletnim szczylu, ktory “przypadkiem" 
zal?czyl odtwarzacz. Filmy animowane tez mog? 
byd "be!" - hentai czai si? na laika na kazdym 
kroku, a Japonia to juz w ogole kolebka zboczkow 
i zto wcielone. Zalosne kumanie... Przytocz? przy 
okazji list niejakiego Wesolego Kombajnisty ze 
Strzelina, wymownie puentuj?cy podj?t? kwesti?: 
"Zauwazytem negatywny wplyw telenowel 
brazylijskich na starsze panie. Otoz ferie 
musialem sp?dzid u babci. Zawsze gdy oglgdala 
te swoje Zbuntowane Gwidony , czy jak im tarn, 
i pojawial si? jakid zly pan, to z ust babci dalo si? 
slyszed: Co za skur"***, gdybym go dorwala, 
to bym mu nogi z du" powyrywala!!! I to niby 
gry powoduj? agresj?:)...". 



JEDNA MNIEJ... 



STYLOWE GRANIE 



RZ9I "[...] Gadalismy z kumplem o stylach. 
IrMl Wiecie, styl moze mied artysta, DJ, 
nawet polityk. I tak doszlidmy do 
wniosku, ze Gracze tez maj? rdzne style gry. Na 
przyklad ja bardzo lubi? strzelaniny wojenne, ale 
nigdy (no, prawie) nie zabijam w nich cywili. 
Naprawd?. W Shellshock:Nam'67 zawsze bierze 
mnie jakid sentyment, zeby ratowac i nie 
terroryzowad "zoltkdw" biegajgcych po wioskach. 
Z kolei kumpel (hi Baldo!) ma taki styl, ze drze 
ryja, gdy pojawia si? jakies niebezpieczertstwo 
albo zadyma. Mdwi, ze si? wczuwa, ale ja tarn 
mydl?, ze po prostu panikuje. Fajnie odkryd, ze w 
t? sam? gr? mozna szarpad na rdzne sposoby. 
Grunt to mied stajla! [...]“ 

Tomek "Kostman", Tychy 



Myszaq: Racja, racja. Sciera np. ma takiego 
styla, ze dwiruje i prawie puszcza pawia przy 
ztozonych shooterach FPP (ze niby taka 
perspektywa dziala na niego jak rollercoster [6: 
perspektywa w TimeSplitters:FP po 5min. mnie 
rozklada na lopatki - serioj). Kali z kolei kwiczy 
na widok dwuwymiarowych samurajdw 
wyrzucaj?cych z siebie pot?zne fireballe. Co 
ciekawe, kiedyd przeprowadzono badania (o ile 
si? nie myl?, zrobilo to EA wraz z jakims Innym 
wydawc?/developerem) i okazalo si?, ze niemal 
80% Graczy sprawdza w strzelaninach i szeroko 
rozumianych grach akcji. czy mozna rozwalic 
pal?taj?ce si? po lokacjach zwierz?ta, jedli 
takowe zostan? tarn wrzucone. Niezle. Nic 
dziwnego, ze w takim Fable mozna potrenowad 
kopanie kur na odleglodd. Widad programisci 
potrafi? byd otwarci na Graczy o roznych stylach 



gry! 



NO MOWA! 



HIV: Nie mialem okazji ogl?dac rzeczonej 
debaty, ale styszatem o niej, gdyz trafila na j?zyki 



"[...] Witam Szanownego HIV'a. Pisz? 
do Ciebie, bo chyba za mocno 
zapomnielidmy o MGS2 - grze, ktdra 
uczynila nas lepszymi:). Mam dla Ciebie pawn? 
histori?, ktdra nie wnosi nic nowego, ale chc? aby 
cata Polska, cala Europa, caly dwi... No dobra, 
wystarczy wst?pu. Jedziem ze dledziem. Gralem 
w MGS2 i bylem w okolicach walki z Fatmanem. 

I nagle, nagle, nagle, nagle, yyy... Naszla mnie 
ochota. Ochota na wysluchanie kortcowej piosenki 
panny Riki. I ta sytuacja pokazuje prawdziwe 
oblicze dziela Kojimy. (H: No, korelacja po zbdju) 
Wystarczylo ze wyl?czalem rozmowy przez 
Codec i filmiki. Po 2 godzinkach w moim domu 
rozbrzmiewalo "I can't say goodbye to yesterday". 



WM “[...] Pisz? do Ciebie, bo musz? 
pf p wyladowac na kims swoj? zlosd. 

I Wlasnie obejrzalem filmik, na 
ktorym kilku zoltkow rozwala now?, pi?kng 
PSP ( http://mga.sorobangeeks.eom// 
news_pics/133/psp_cassee.mpg ). Wy nie 
mogliscie umiedcid testu tej wy***istej 
konsolki, bo zabraklo jej w sklepach, 
podezas gdy oni po prostu j? sobie 
rozwalaj?, nie patrz?c na to, ze tysi?ce 
wygtodnialych Graczy nie moze si? 
doczekac premiery! No, az rozporek si? 
otwiera, by oblac im glowy zdttym moczem! 
Sorry za te ostre slowa, ale inaezej nie da 
si? zareagowad na to dwi?tokradztwo. 
Pozdro dla calej ekipy PSX Extreme! 
Czekam na test PSP! [...]" matkot, e-mail 



S: Po wnikliwym dochodzeniu, ktore 
przeprowadzil Loki, okazalo si?, ze 
chlopaki prowadz? stron? 
www.renpou.com (ponod dotycz?c? 
specyfikacji roznych programow i sprz?tdw 
- tak mowi Loki, wi?c trzeba mu wierzyd na 
slowo). PSP, ktore zostato rozwalone na 
dokladnie 10 cz?dci (trzeba zauwazyd, ze 
wyj?tkowo dlugo si? trzymalo, co dobrze 
dwiadezy o odpornosci konstrukcji), 
wystawiono na aukcji i obecnie kwota 
licytacji si?gn?fa na ponad 30 tys. jenow (to 
ponad tysi?c zlotych). No i co, gtupio Ci? 
Teraz juz wiesz, jak zarobili na RX-8, ktor? 
jezdz? na tym filmie. (...) A co powiecie na 



httpV/nintendotown.free.fr/testconsolas.w 




Nie w 



jak Ty i inni, ale ja nie spotkalem si? z 
gr?, w ktdrej omijaj?c przerywniki mog? dojdddo 
kortca i zrealizowad pragnienie:). Wniosek? 
Numero uno: Metal 2 jest swietny, ale krdtki, a 
numero due: yyy... Ten-tego, a tarn, mowilem, ze 
to nic nowego i nie wiem. Mam nadziej?, ze 
cz?sto nie dostajesz takich listdw, bo musiatbyd 
si? powiesid, ale jeden nie zaszkodzi. Nallok 
wrazeri i emocji w moim opowiadaniu jest 
porazaj?cy! Czytelnicy i Redakcjo, moja historia, 
mimo ze ci?zko w to uwierzyd, zdarzyla si? 
naprawd?. Pozdrawiam! (...) Podaj? adres, bo 
wiem. ze Ci? korci, aby wyslad nagrod?:). [...]” 
Andrzej, Zielona Gora 



HIV: Nie tyle korci mnie. co po prostu musz? 
wyrobid norm?;). Ale opr? si? pokusie i nagrod? 
przyznam komud innemu. NatomiastTwdj list 
niech sluzy za przestrog? dla innych: nie masz o 
czym pisad. to nie pisz. 



OBRONCA "Z URZ(DU" 



a "[...] Ostatnio wygrzebatem artykul z 
PE#65 dotycz?cy konsoli PSX oraz 
Sony. Firma nie maj?ca zadnego 
dodwiadczenia w dziedzinie gier potrafita w 
stosunkowo krotkim czasie stac si? liderem na 
rynku, odbieraj?c ten tytul Nintendo. Dowodzi to, 
ze nie mozna byd niczego pewnym - dzid 
zapewne Big N zatuje, ze nie chcialo 











LIST MIESIACA 



REFLEKSJE I PRZEMYSLENIA*" ; ' | 



Witam! Na wst?pie mojego 
0 lislu pozdrawiam calq 
redakcj? PE. Pisz? ten list, poniewaz 
czuj?, ze musz? w jakis sposob 
wyrazib swoje uczucia i z kirns si? 

ni podzielic. Wybbr pad) na Was, 
moi drodzy. Wedlug mnie jest to tekst 
”refleksyjno-przemybleniowy", dot. 
magii i pot?gi wspomnien, doktadnie 
obrazuje pi?kno chwili, ukazuje 
wspanialosb FFX i nie tylko... Nie 
mamuj? juz wi?cej czasu i miejsca 
na ten (poniekqd) zb?dny wst?p i 
przechodz? do konkretow... 



Glucha cisza. W mym azylu brak 
zywej duszy daje mi spokbj, komfort i 
bezpieczertstwo. Po chwili daje si? 
styszeb delikatne diwi?ki swobodnie 
wydobywajqce si? na zewnqtrz i z 
takq samq gracjq wbiegajqce do 
mych uszu. Uklad kilku prostych 
diwi?k6w powstal tylko po to, by po 
chwili krbtkiej jak nikle zycie 
krwawiqcego motyla zmienib si? w 
boskq melodi?, niebo z mych sn6w. 
Stysz?... Slysz? jak ta muzyka piebci 
le zmysly najdelikatniej jak potrafi, 
najdelikatniej jak tylko moze, a 
jednoczesnie jak najdobitniej. 
Taaaaak... Unoszqc brwi nie widz? 
szarosci dnia codziennego. 
Spoglqdam na szklany ekran, 
ucieczk? i wybawienie od smutku, 
zalu, bolu, cierpienia, nienawisci i 
innych negatywnych uczub 
otaczajqcych kazdego czlowieka 
stqpajqcego po tym n?dznym padole 
lez. Na ekranie mog? ujrzeb dwie 
dziwnie ubrane postaci - dziewczyn? 
i mlodego chtopaka. Oboje stojq 
zanurzeni do pasa w wodzie, na 
ktbrej to unoszq si? pi?kne lilie, a 
bujna roblinnobb otacza cate jeziorko. 
Widz?... Widz? to wszystko i nie 
mog? wyjbb z podziwu i zachwytu, 
ktbry gosci we mnie do dzis od czasu 
tej pami?tnej chwili. Teraz pobudzone 
tym pi?knem me oczy patrzq jak 
dziewczyna roni bl?kitno-krysztalowe 
tzy i po chwili chtopak delikatnie 
obejmuje jq, przytulajqc zapewne 
najczulej jak potrafi... Po chwili para 



caluje si? i wciqz si? calujqc 
odptywa w dal i w dal odptywam A 
za nimi, wiedzac ze nigdy tu 
juz nie powrbc?. Sielanka i 
szcz?scie musi si? kiedys 

skonczyb, nlc nie moze przeciez trwab wiecznie. Gdy tak 
siedz? przepetniony uczudami nie mybl? o mej mamej 
egzystencji. Liczy si? tylko ucieczka do innego swiata, 
oferujqcego znacznie wi?cej przyjemnosci niz ten, w ktbrym 
zyjemy. Nie chodzi mi tu o hedonizm, lecz o postaw? podobnq 
do tej, ktbrq reprezentowali epikurejczycy. Uczyli oni jak zyb, by 
stale odczuwab przyjemnosb, jednak chodzito w tym bardziej o 
unikanie bblu i cierpienia, niili o aktywne poszukiwanie 
rozkoszy. Wracajqc do tematu... Ja czuj?... Czuj? to wszystko, 
oglqdajqc ten cudowny spektakl. Ma dusza, me serce, m6j 
umyst - praktycznie catym mym ciatem mog? odczub 
przyjemnosb ptynqcq z uczestniczenia wtym przedstawieniu. 
To wszystko napawa mnie nadziejq i pomyblnobciq, spokojem 
ducha i wytrwatosciq. Carpe diem - mysl?, nie martwiqc si? o 
nic, o co mbgtbym si? martwib. W momencie, w ktbrym statem 
si? cz?sciq tego arcydziela nie mysl? o zyciu, ja zyj? chwilq 
wtasnie. ‘Wszystkie rzeczy majq swbj czas, a swym 
zamierzonym biegiem przemija wszystko pod sloncem", 
niestety. Jednak wiem, ze pozostanie mi wspomnienie. 
Niesmiertelne i niezniszczalne wspomnienie, dzi?ki ktoremu w 
mej pami?ci b?d? mog) odtwarzab miliony raz ten moment. 
Moment, ktbry b?dzie trwat wiecznosb, gdyz zapomnieb o nim 
nie chc?, a wiem, ze panem losu swego jestem sam. Staram 
si? mybleb optymistycznie. Chcialbym, zeby to wszystko czego 
w tym momencie dobwiadczam trwato w nieskonczonobb, ale 
nie jestem wszechmogqcy. Nie jestem Bogiem. Nie potrafi? 
zmienib biegu czasu, nie potrafi? ksztattowab rzeczywistosci, 
ale istnieje pewna pi?kna rzecz - wspomnienia. Cz?sto wracam 
myblami do dawnych przezyb, do beztroskiej przeszlobci, 
ktbrej juz nigdy nie odzyskam. Utracitem jq, jednak wciqz 
potrafi? odtwarzab jej fragmenty w mym umyble. Wspomnienia 
- ten niematerialny byt, ktory stal si? mym wybawieniem i 
pot?pieniem jednoczesnie. Nie mog? pogodzib si? z tym, ze 
nigdy juz nie wrbc? do tamtych przezyb. I chob mog? to 
wszystko powtbrzyb, to i tak nie b?dzie to samo... Prawdziwy i 
niezapomniany byf tylko ten pierwszy raz... Smutne, ale 
prawdziwe, niestety... Kortczqc chcialbym podsumowab to tak: 
"Mors ultima llnea rerum”, lecz "Non omnis moriar”. Oznacza 
to, ze bmierb jest kresem wszystkiego, ale nie wszystek umr?. 
Moze pierwsza sentencja ma lekko pesymistyczny wydiwi?k, 
ale druga daje nadziej? na to, ie cob po mnie pozostanie, a 
dobrze wiem, ze ze mnq pozostanq idyllyczne wspomnienia, 
ktbrych nie utrac? nigdy... Czyz to nie wspaniale? [..J* 

Kamil Swietlik, Warszawa 



HIV: Doprawdy, rozptynqtem si$ czytajqc Twdj list. 
Nagrodajui do Cieble sunie, gladko nlczym po tafli wody. 



wspbtpracowab z Sony. No dobra, ale do czego 
zmierzam? Jak wiemy, historia lubi si? powtarzab. 
Chodzi oczywibcie o Microsoft i Xboxa. Pami?tam, 
jak wszyscy jechali po Xboxie, ze to b?dzie PC, a nie 
konsola, ze jestebmy na ”nie” itp. 

6: A ja znam takich, co glosili, ze pok4zq publicznie 
sutek, jesli Xbox okaze si? lepszy niz PS2. Serio. Jak 
iu tarn bylo... HIV, czyjakobtak rownie glupio [HIV: 
Szmato, szatap!]. 



I co? Obecnie Xbox jest solidnym konkurentem dla 
PS2 i chob juz nie wygra batalii tej generacji, to 
jednak sprawa jest otwarta w przypadku starcia PS3 i 
Xboxa 2. Bill wie co robi, tankujqc tyle floty w X-a. 
Przygotowuje sobie fundamenty pod Iqdowanie 
nast?pnej platformy, ktbrq, jak sqdz?, zaskoczy nas 
wszystkich. Zrobi cob odjechanego, spektakulamego i 
innowacyjnego. Juz teraz na polu online Xbox radzi 
sobie lepiej niz PS2. (...) Mozecie si? z tego bmiab, 
ale przypomnijcie sobie, jak wszyscy nabmiewali si? 
z Microsoftu, zanim zagrali w Halo, albo jak wszyscy 
zlewali z Sony przed premierq PSX. 

6: Ty tez pami?tasz? Hm, niech sobie przypomn?. 
Tak, pami?tam jak pani od polskiego napisala na 
tablicy temat: 'Sony moze sobie naskoczyb z tq 
swojq konsolq". Ale byl zlew w klasie. Takiemu 
jednemu Japortczykowi (bo Japobczykbw to my 
mielibmy siedemnastu w klasie) to p?kl brzuch ze 
bmiechu i musielibmy go zszywab na ZPT. Co, ze 
niby jaja sobie robi?? No tak, bo oczywibcie nikt w 
Polsce si? z Sony nie bmlal. A to dlatego, ze o PSX-ie 
nikt nie miaf zielonego poj?cia - ludzie grali na 



Amigach, Pegasusach i 486DX. W Japonii, owszem, 
"zlewali” z Sony, ale robill to przede wszystkim 
prezesi firm, z ktbrymi Sony chciafo nawiqzab 
wspblprac? (glbwnie na ptaszczyinie software’owej). 
Potem byfo im glupio, gdy zobaczyli realtime'owego 
Rexa i spojrzeli na wyniki sprzedazy konsoli. Od 
tamtego czasu chyba juz nikt w obecnobci Sony nie 
mbwi: "to niemozliwe”. A ze Bill Gates cieszy si? 
rbwniez sporym autorytetem, osobiscie nigdy nie 
wqtpilem, ze z Xboxa cob wyjsb musi. No i wyszto. 
(...) Nie sqdz?, zeby nast?pna platforma Microsoftu, 
ktbra prawdopodobnie pojawi si? w USA jeszcze w 
tym roku, byla innowacyjna. Bill nie robi nowatorskich 
rzeczy. a raczej doskonale zestawia juz istniejqce i 
sprawdzone elementy, calobb pakujqc w dobrze 
funkcjonujqcq machin? marketingowq. 

Przyznam szczerze, ze nalez? do fanklubu Sony i 
tylko jemu pozostaj? wiemy, chobby nie wiem co Xbox 
oferowal. To ze konsola mnie nie przekonala (i juz 
chyba nie przekona) nie znaczy, ze musz? jak wielu 
Graczy gnoib Xboxa i wmawiab sobie, ze PS2 ma 
wi?kszypotencjal. 

6: Uff. no wiesz, a ja juz myslatem, zeTy jesteb po 
stronie tej brzydkiej czamej konsoli z zielonym okiem. 
Ze chcialbyb sobie pyknqb w te wszystkie 
beznadziejne gry, z Halo 2 wlqcznie. Widz? jednak, ze 
ten caty elaborat mial jakib gl?bszy sens. A co do 
wojny mi?dzykonsolowej, o kt6rej piszesz w dalszej 
cz?bci listu - jakib czas temu zauwazylem, ze ludzie 
przestali chrzanib 3 po 3, ze niby Xbox jest pecetem i 
nie ma fajnych gier. Mato tego, od dawna nie 



Listy - skrzynka 



spotkalem si? z przypadkiem, by ktoryb z 
moich znajomych kupil PS2 widzqc na 
wlasne oczy, jak poczyna sobie Xbox. Swiat 
si?zmienia... 

Zamierzam nabyc PS2 (po raz drugi - 
ostatnia, przerobiona konsola si? zepsula). 

6: Dlaczego mnie to nie dziwi? 

Niestety. teraz to rbwniez b?dzie wersja 
zmodyfikowana, wi?c mam par? pytart. [...]” 
Krzysztof, Liszki 



S: Ciach. I tutaj autor strzela seriq pytart 
dotyczqcych awaryjnobci PS2, ptyt CD, 
lasera, kosztow naprawy itd. Odpowiem 
krbtko, nie wgl?biajqc si? w szczegbly. 
Przerobiona PS2 jest jak los na loterii. Nie 
istnieje w 1 00% pewna przerobka ani 
jakakolwiek forma modyfikowania konsoli, 
ktbra nie wplywalaby na zwi?kszenie jej 
awaryjnobci. A poniewaz na serwisie 
pogwarancyjnym robi si? teraz niezly biznes, 
totez jesli nie made zaufanego elektronika, 
przygotujcie si? na wydatek si?gajqcy potowy 
wartobci samej konsoli, bo wi?kszosb 
■specjalistow” wymienia od razu caly laser 
(300 zl w plecy I czebb). 



PARADOKS? 



"[...] Siemka! Mam do Was pytanie. 
Skoro nienawidzicie komputerbw i 
wyznajecie tylko konsole, to 
dlaczego made swojq stronk? intemetowq? 
Zeby nawracac innych...? [...]" ???, ??? 



HIV: Zapewniamy Ci?, iz gdyby byta 
mozliwobb powieszenia i moderowania 
strony WWW z poziomu konsoli - tak bybmy 
uczynili. Swojq drogq, kto Ci napl6tl bzdur, ze 
niby nienawidzimy komputerbw? Ja na ten 
przyklad wol? grab na konsoli (w wi?kszosb 
gatunkow gier, co podkreblam z uporem 
maniaka), ale od komputera jako takiego 
jestem powaznie uzalezniony. I nie wstydz? 
si? tego. 



ZAMASK0WANYW4Z 



ESi 



I ”[...] Niedawno(PE#89) 



MGS3:Snake Eater. I wszystko 
ladnie, cacy, fajnie, tylko czemu u licha tekst 
nie zawieral zadnej oceny? Tak wazna i 
kontrowersyjna gra, Koso z Myszaqiem tyle o 
nie nawijajq, a nawet nie zechcieli 
zasugerowab, jakie wystawiliby oceny. Co to 
ma byb?l [...]* Piotr W., Bielawa 



"[...] Wpatrywalem si? w zabudowania 
widoczne na pierwszej stronie playtestu 
MGS3, wczebniej sprawdzilem sam koniec 
tekstu i musz? powiedzieb, ze bylem ostro 
zaskoczony! Niezly numer! Taki wkr?t dla 
bardziej kumatych/wtajemniczonych. [...] 

sam_83, e-mail 



Myszaq: Tego typu opinii bylo naprawd? 
sporo. Pewne smaczki zwiqzane z ukladem 
grafiki towarzyszqcej obszemej zapowiedzi 
Snake Eater przypadly warn do gustu. I 
bardzo dobrze. W kohcu Snake to mistrz 
kamuflazu. Oceny Moi Drodzy byty! Ha! 



WHAT DA F**K?I 



”[...] Helot. Nawst?piezapytamCi?, 
jakim cudem "Listem Miesiqca” w 
poprzednim numerze PE (#90) 



(czyjakobtam...)? 

H: Kazdy ma w zyciu chwile slabobd;). 
Naprawd? mnie to zdziwito... Zwtaszcza ze 
nie byteb (takie przynajmniej odnioslem 
wrazenie) w jakib pozytywny sposbb 
zaskoczony tym, co pan Suchowiecki napisal. 
Nie rozumiem. Kiedyb listami miesiqca 



zawsze byly wypowiedzi oryginalne, a 
przynajmniej dekawe lub wesote. Takich 
tematbw jak we wspomnianym libcie staram 
si? unikab. A moze to tylko mnie m?czy ta 
sytuacja? Mam na mybli rbznych 
samozwartczych hardcore'owcbw, 
maniakbw, ”prawdziwych” graczy, itp. 



H: We wst?pie do biezqcej odstony "Ustbw” 
wyjasnilem, skqd taka decyzja. 



Na wielu forach intemetowych dotyczqcych 
gier prym wiodq gimnazjalisci/licealisci, 
ktbrzy poza graniem bwiata nie widzq i pod 
ostonqanonimowobcijakqzapewnia Internet 
jadq z gbry na dbl po wszystkim i wszystkich. 
H: Na ten temat rbwniez si? wypowiedzia- 
lem, zresztq natyle “niepopulamle”, iz po 
dzien dzisiejszy otrzymuje SMS-y z 
pogrbzkami... 



Ostatnio mialem troch? wi?cej czasu i 
pomyblaiem, ze sobie pogram w Diablo II na 
Battle.Net (pewnie zaraz poled mi?cho, bo 
gram tez na PC...). Chcialem si? przytqczyb 
do druzyny, ale jakib kozak stwierdzil, ze 
jestem lama, mam cienkq postab i on z 
ciotami nie gra itd. Co najlepsze, pozniej 
slysz? (tzn. czytam), jak ten koleb pisze do 
kogob, ie musi ibb, bo mama kaze mu uczyc 
si? na prbbny egzamin gimnazjalny! Litobd! A 
to tylko czubek gbry lodowej. Tacy 
■hardcore'owcy” nie rozumiejq, ze nie mog? 
siedzieb calymi dniami i nocami przed 
kompem (ew. konsolq) i ’pakowab postab”. 

Taki kTO6 nie pojmuje, ze mozna studiowab, 
pracowab i nie mieb czasu... I ta sprawa nie 
dotyczy tylko srodowiska blacharzyl Bo 
biorqc sobie do serca trebci listbw z 
kilku(nastu) ostatnich numerbw PE "musz?” 
dojbb w kobcu do wniosku, ze ja ze slowem 
"Gracz” mam niewiele wspblnego! Ba, moie 
nigdy nie mialem! Bo dla mnie granie to od 
zawsze byla przyjemnobb. Niewazne czy 
gralem na konsoli czy na PC. Po prostu 
czerpalem (i robi? to nadal) jak najwi?cej 
radochy z grania i nie musze przy tym 
dorabiab sobie do tego wszystkiego zadnej 
ideologii, kodeksu, przykazab i Bbg wie czego ; 
tarn jeszcze.. .[...]” Mateusz, Gluchotazy : 



I slusznie, Mateusz. Mnie, szczerze 
powiedziawszy, nie bawi cala otoczka wokol 
gier wideo. Dla mnie najwainiejsze jest to, co 
wytwarza si? na linii ja-konsola po odpaleniu 
tej drugiej. Byb HC na sil?? Porazka. W 
pewnym momencie zyda pojawiajq si? 
obowiqzki i trza w pierwszej kolejnobci 
zarobib na chlebek, niestety. Grunt to jednak 
nie przestawab wierzyb w to, co si? robi i nie 
zarzucab na dobre swojego hobby, bo to 
leszczarskie! 



W 0BR0NIE PC 



E WA .[...] Najpierw pochwaly: robicie 
M niezlqgazetk?,aleczasem 
■ leciutertko przeginacie (jaki 
normalny, pracujqcy czlowiek ma czas na 
GTA:San Andreas?). Ogblne wrazenia bardzo 
pozytywne, a przy komiksach normalnie 
sikam ze bmiechu (gorzej, gdy jad? akurat 
busem do pracy). Dobra, miodu na Wasze 
uszy troch? polatem, norma wyrobiona, to 
przejd? do meritum. 

S: Zaczekaj. Lubi? mibd. Mbglbyb mi jeszcze 
ze dwa sloiczki polab, a ja bym sobie zrobil 
takie rynienki na uszach i... Zresztq 
niewazne. Co tarn jeszcze masz...? 



Do napisania tego listu sklaniatem si? od 
dluzszego czasu, ale czar? goryczy przepelnil 
list "Samokrytyka” opublikowany w 90. 
numerze waszego pisma. Otoz od pewnego 
czasu zauwazam takq smiesznq sklonnobb do 
jechania po konsolach, a w przypadku 
konsolowcbw - jechania po PieCach. 

S: Powiadasz, ze ostatnio to zauwazyleb? 
Przepraszam, czy w Twoim pokoju zatamuje 
si? czasoprzestrzeb? 



107 = 













O ile pecetowcdw rozumiem i wybaczam im (nie 
znajg tematu, wife ich wypowiedzi nie nalezy 
traktowad powaznie), o tyle konsolowcdwjuz nie - 
dmieszg mnie i denerwujg zarazem. Nie bfdf 
wspominai o "wspolnych korzeniach’ (kazdy miat 
w dzieciristwie styeznodd z Commodore, Atari, 

ZX Spectrum, Amigg), nie bfdf im wyjadnial 
szerokiej gamy zastosowart komputerdw 
— stacjonamych i tego, ze sg one doskonatymi 
narzfdziami do wielu zadari. Powiem jedno: kazdy 
: gra na tym, na czym chce, i w takie gry, jakie mu 
: sif podobajg (albo na co go stad). Wazne, aby 
■ Gracze byii Graczami, a nie peesdwdjkowcami, 

; czy iksboksowcami, prawda? 

• S: Right. 

; Poza tym wiele gier na PieCa to konwersje z 

• konsol, kilka gier na konsole to konwersje z 
; PieCa, wife czemu PieC ma byd tym ztym 

: ogniwem? Dlaczego taki wypasiony pecet za 4500 

j zetamabydgorszyodGBASP?Jasammamw 
chaciePS2(od ponad pdttora roku) izastanawia- 
lem sif nad zakupem dodatkowej platformy. Tak 
sobie myslf : Halo, Star Wars: KOTOR i takie 
tarn. I kalkulujf , rozglgdam sif po sklepach: na 
samego Xboxa wydam 800 zeta, gry to wydatek 
rzfdu 250-300 zeta kazda, a ponadto kazdy pad to 
1 50-200 zeta. Razem 1 300-1400 zeta (nie liezge 
innych akcesoridw). Ziozenie kompa to 1000-1100 
zeta, a ceny gier sg kilkakrotnie nizsze (Halo po 
1 00 zt, KOTORa zakupilem za 70 zl). 

S: Kolego, nie siej zamftu w mtodych umystach. A 
kysz. X-a mozna dostad w cenie o 1 0Ozt nizszej, 
to po pierwsze. Po drugie, Halo za 300zl to spora 
przesada, wiesz? A ja widziatem miesige temu 
Tekken Tag Tournament (PS2) za 21 6 zt. Po co 
przeptacad, skoro Halo mozna kupid za 1 00 zl, a 
nawet 50 zt (uzywany)? Calodd zamknie sif 
zatem w kwocie ponad 900 zt. Zresztg wiele 
wskazuje na to, ze po targach E3 (ewentualnie 
europejskich Games Convention i Game Stars 
Live), czyli w okolicach wakaeji, konsola stanieje 
dookoto400zt. 

Poza tym obracam sif w takim drodowisku (best 
of the best, mozna by powiedzied), gdzie 
wifkszosd ma i PieCa, i PS2, a nawet jedli nie 
ma, to rozumie drugg stronf . Czasami robimy 
sobie nasiaddwki u jednego z nas i szpilamy w co 
sif da (nie mdwige o spozywaniu %). Jedli te 
argumenty dalej nie trafiajg do "zagorzatych 
konsolowych maniakdw", to znaezy, ze im nie 
chodzi o samg "sztukf grania’, ale o pochwalenie 
sif, do jakiej „grupy spoteeznej" sif nalezy. 

Jeszcze taka mydl koheowa: podejrzewam, ze 
przemawia przez nich zazdrodd, ze innych stad na 
dwie platformy, a ich nie. 

6: Skromnie powiedziane, szczegdlnie z tym "best 
of. Gracze skaezg sobie do oczu, bo sg 
przekonani o swojej racjl co do wyzszodci 




platformy ktdrg posiadajg, a ze posiadajg 
najczfsciej tylko jedng, krytykujg inne 
(niekonieeznie PC). Kazdy myszka swdj ogonek 
chwali. 

PS. Sciera, pamiftasz sesjf zdjfdowg do artykutu 
o grach szpiegowsko-skradankowych? Kim byta 
ta lola przy Jamesie Bondzie?! Chef jej telefon 
(mam nadziejf , ze moja laska tego nie przeczyta)! 
[••■]' tukasz, e-mail 

S: Tak sif sktada, ze ta 
lola to moja zona. Ona 
tezpogrywana 
konsolach (wyscigi, 

PES4,Tekken4...),a 
dodatkowo pod naszym 
czujnym okiem zajmuje 
sif oprawg grafiezng 
magazynu. Telefonu nie 
dam -zamiast tego 
masz laseczkf z Playboy: The Mansion 
(napisates mi, ze chcesz, wife sif nie wykrfcaj). 
Niech Ci Twoja laska wygarbuje skdrf , hehe. 



KOBIETA I JEJ PATELNIA 



R59I "[■ ■•] Czesd i czotem. Piszf , bo mam 
Ifv)] wazng sprawf . Chodzi o przysztosc 
swiata i dziewictwo ksifzniczki. 
Dlaczego nie podalidcie, jakg patelnif kupit Star? 
Gdybydcie to zrobili, tysigee fandw w catej 
galaktyce kupitoby nastf pnego dnia patelnif z 
lepszymi parametrami i lepszg barierg ochronng, 
czyjakodtak... 

Myszaq: Dla przypomnienia - Starzostal 
namierzony miesige temu przez jednego z 
Czytelnikdw podezas kupowania patelni. Pytanie, 
czy patelnia miata mu pomdc uratowad jakgs 
ksif zniczkf i chronid jej dziewictwo po wsze czasy, 
pozostawiamy otwarte... Bo zdanie, ze Star kupit 
patelnif, by zgniesc kilka jaj nie moze nam jakos 
przejsc przez gardto. 

A tak z innej beezki (a czemu nie wiadra?). Cod 
mi sif stato. Konsolf mam od dwdeh lat i do tej 
pory gralam tylko w Tekkena, DMC, FFX, PES, 
ale tak z doskoku - raz na tydziert przez godzinkf 
(no, w Jak 3 gratam 2 godzinki:). Teraz jestem w 
liceum i zamiast sif uezyd, piszf do Was list i juz 
ztozylam pre-ordery na MGS3 i DMC3. Nie 
wiem, o co chodzi. (...). Teraz nie mogf sif 
doczekad marca, gdy dostanf swoje wspaniale 
gry. A swojg drogg, czemu niktnie pomydlal o 
tym, zeby ferie byty w marcu? A tak przez dwa 
tygodnie wolnego mogf grad tylko (a moze az) w 
GTA: San Andreas. [...]“ 

Karolina vel Nimloth, Trzebnica 



Myszaq: Wiadra, beezki, patelnie... Kobieto, Ty do 
kuchni szoruj, bo jakod chyba bardziej Cif tarn 
ciggnie, ghe, ghe! A odnodnie MGS3 mozemy juz 
smialo powiedzied, ze ten oddnek serii spotkal sif 
z jednogtodng opinig Graczy z calego dwiata - 
Kojima wrocil na wysoki, dajgcy po bani poziom. 
Mydlf , ze DMC3 tez zmaze wpadkf drugiej 
czf sci przygod Dantego. San Andreas na ferie? 
Huh, to albo w ferie bfdziesz spfdzala 24h przed 
konsolg, albo bfdg one trwad pdt roku! 



ZN0WU PC 



Sta 



*[...] Witam! Piszf do Ciebie, bo 
chdatbym sif podzielid z ogdtem ludzi, 
ktdrzy nazywajg sif Graczami, kilkoma 
refleksjami. Zanim jednak zacznf, chdatbym 
opowiedzied swojg historif (oczywidcie w 
skrocie). Jestem na tym swiecie blisko 1 8 lat, 
zaezynatem grad na sprzfde o tajemniczej 
nazwie "Gry Telewizyjne". Pddniej byta Amiga 500 
(sprzft, ktdry najlepiej wspominam), po ktdrej w 
me zycie wkroczyt PieCyk. Dopiero od kwietnia 
ubiegfego roku mam PS2. (...) Dlaczego 
wifkszosd Czytelnikdw uwaza, ze Gracz 
szarpigey na PieCu jest gorszy? Dla mnie i moich 
kumpli nie istnieje podziat na konsolowcdw i 
pecetowcdw - sg tylko Gracze. Moim zdaniem nie 
liezy sif sprzft, tylko gry, a wiele osdb o tym 
zapomina. Sg tylko tytuty dobre i zte. Dla 
przykladu - byf u mnie ostatnio kumpel i gralidmy 
catg noc w Burnout 3, z kolei na nocce u niego 
zagramy w Heroes of Might and Magic 3 (bawid 
bf dziemy sif rdwnie dobrze jak przy PS2). 
iamieszy mnie, gdy styszf , ze ktod kocha konsole 
Gako urzgdzenie; to tak, jakby ktod kochat 
magnetowid), bo ja kocham gry [to tak, jakbyd 
kochat kasetf VHS-dop. Koso] i sposdb, w jaki 
konsola dostareza mi radodci w ich odbiorze. 

6: Dotychczasowy wywdd dobrze Ci idzie. 

Jestem tego samego zdania i dlatego postulujf o 
zakortezenie tematu "konsola lepsza od PC" 
chodby tylko z jednego btahego powodu - to juz 
jestnudne. Bleee. 

Uwazam takze, ze nie zazna radodd z samej gry 
ten, kto tak naprawdf nie gral chod przez jakis 
czas na PieCu. Dlaczego? Poniewaz majgc 
komputer trzeba go ulepszad. Jestem ciekaw, czy 
ktdryd z Czytelnikdw wie, co to znaezy grad na 
minimalnych ustawieniach lub szarpad w tytul, 
kt6ry dziala jak z wtgczonym na state Bullet Time. 
Gdy ma sif staby sprzft, docenia sif nawet 
bardzo stabg grafikf , gdyz ona i tak schodzi na 
drugi plan. Liezy sif fakt, ze gra dziala i mozna 
grad w tytut, ktdry nas krfei. 

6: Stary, pojechaled z tym "ulepszaniem PieCa". 



Pozwdl, ze sif z Tobg nie zgodzf . Osobidcie raz 
kupilem PC do gier - to bylo ponad 1 0 lat temu - i 
chociaz nie miafem zadnego "Bullet Time’u", to 
juz nigdy wifeej nie wydam kasy na taki sprzft. 
Pozwdl tez, ze nastf png refleksjf o hardkorowym 
Graczu sobie odpudeimy, bo to tez jest mocno 
wyeksploatowany temat. 

Na kortcu pozdrawiam catg Redakcjf! Odwalacie 
kawat dobrej roboty (szczerze mdwige znatem 
tylko jedng gazetf , ktdra Warn dordwnywata - 
Reset, ktdrego juz nie ma, bo wygryzta go 
konkureneja swoimi petnymi wersjami gier 
dodawanymi do pisma). Czytam Was niedtugo, 
wife jedli juz ktod przeslal Warn podobny list w 
przesztodci, to przepraszam, ale napisatem o tym, 
co mi lezato na sercu. Nastf pnym razem napiszf 
o komerejalizaeji i polityce, teraz juz nie mam 
chfd i sity. [...]’ Dawid Milaniak, Tychy 

6: 0 tak, prosimy. To do "nastfpnego", Dawidzie. 
Pozdrdw kolegdw, szczegdlnie tego, co gra na 
okienku,wielkodci 1/10 ekranu, zeby gra mu nie 
skakata (Drodzy Czytelnicy, nie przytoczytem 
Warn akurat tego fragmentu, ale zapewne juz sif 
domyslacie, w czym rzecz - hardkor na maxa, ot 



BYC JAK PS2 



K59J '[•••] Nazywam sif PlayStation 2. Jestem 
[m] konsolg. Mdj pan nazywa mnie 

peesdwdjkgalboCzamulkg(pewnieze 
wzglfdu na mojg kamaejf). Od kiedy wtadciciel 
mnie zaadoptowat, zawsze bytam czysta i 
zadbana. Pewnego dnia zostatam zapakowana w 
pudetko i gdzied mnie wywieziono. Przestraszy- 
lam sif, gdy pewien pan zaczgt odkrfcad moje 
drubki, a potem zdjgt moje czoto (przednig 
pokrywf ). Majstrowat cod przy mnie, ale mf sko 
znosilam te mf ki. Wreszcie byto po operaeji. Po 
powrocie do domu, mdj pan wlozyt we mnie jakgd 
dziwng ptytf . Zamiast wydruku miata tylko cod 
napisane flamastrem. Z trudnodcig przyehodzito 
mi jej czytanie, byta nagrana nierdwno, a ja przy 
kazdym wtozeniu takich ptyt (a mdj pan duzo ich 
miat) krztusitam sif i mfczytam. Wytrzymywa- 
tam te mf ki przez 9 miesifey, ale pewnego dnia 
po wtozeniu we mnie pirackiej ptyty, nie mialam 
juz sity, by jg przeczytad. Prdbowatam, ale nic z 
tego nie wyszlo. Zostatam wystana do serwisu i 
okazalo sif, ze padlo moje "oko" (laser). Mdj 
wtadciciel nie chciat tego naprawid i do dzid dziert 
stojf bezuzyteczna. PS. - To ja, wtadciciel tej 
konsoli. To, co teraz napisze, moze wydac sif 
glupie, ale przy przerabianiu PS2 pomydlde, jak 
bfdzie sif czud Wasza ukochana Czamulka 
czytajgc piraty. Ja o tym nie pomydlafem. [...]* 

Adam T, Jdzefdw 



Ankieta na forum 

Synkretyzm gatunkowy, 
czyli problem z klasyfikacjg 
gier. 

Na tamach PE#84 zostata przeprowadzona 
rozmowa na temat problemu z klasyfikowa- 
niem gier. Brali w niej udziat Sciera, Turi 
oraz zwyrol Myszaq, ktdrzy poniekgd uporali 
sif z zagadnieniem synkretyzmu 
gatunkowego, niemniej opinie w tej kwestii sg 
podzielone. Przed miesigeem na naszym 
forum (www.forum.psxextreme.pl) 
zapytafem naszyeh Czytelnikdw. co majg do 
powiedzenia na temat synkretyzmu 
gatunkowego. Jak ich zdaniem wyglgda 
klasyfikacja tytutdw takich jak Ninja Gaiden, 
Prince of Persia 2, Metroid Prime, Viewtiful 
Joe, Chronicles of Riddick, San Andreas, 
tudziez Mercenaries? Czy fgczenie cech 
rdznych gatunkdw gier w jedng calodd jest 
trafnym posunif ciem? A moze zastosowanie 
rdznorodnodci jest ztym dziataniem? Oto 
wybrane przeze mnie opinie. □ [sojer] 

"(...) Klasyfikacja gier pozostawala dotgd 
praktyeznie niezmieniana. Niegdyd nie byto 
tylu tytutdw, co dzisiaj. Patrzgc na obecne 
czasy: GTA:San Andreas, gra maksymalnie 



wykrfeona, posiada gtdwng linif fabulamg i 
odskocznif od fabuly, tak zwane smaezki - 
szpil mdgtby sif klasyfikowad do przygodo- 
wek, gdyby nie zaimplementowane elementy 
strzelania i dmigania furami. Dlatego taka 
klasyfikacja odpada, poniewaz kazdy 
indywidualnie moze jg rozbid na poszczegdlne 
pod-klasyfikacje. Popatrzmy teraz na 
Riddicka. Pozycja FPP, a posiada smaezki 
typu zabijanie „po cichaczu" a la Snake. 
Jednak ten element jest potraktowany po 
macoszemu - nie ma takiej swobody, jak np. w 
Splinter Cell czy wspomnianym MGS, wife 
takg grf mozna sklasyfikowac „strzelankf 
FPP z elementem skradanki” (...)” 

[PESEQ, Bartoszyce] 

"(...) Synkretyzm gatunkowy to wedtug mnie 
dwietna sprawa. tgczenie kilku elementdw z 
danego gatunku w jednym tytule to dobry 
pomyst, zwazywszy na fakt, ze coraz wif cej 
produkcji jest robionych "na jedno kopyto" - 
zaezyna wkradad sif monotonia. Niemniej 
jednak najwazniejsze jest to, by wszystko 
tworzyto spdjng kompozycjf i byto zrobione z 
jajem. W GTA:SA mamy trochf wyscigdw, 
trochf strzelania, skradanki oraz przygody i 
wszystko idealnie ze sobg wspdlgra! Tak wife 
jestem zdania, ze jedli "misz-masz 



gatunkowy" jest w petni wykorzystany, to oby jak 
najwifcej takich gier. (...)" [Kubaa, Poznart] 

"(...) Jestem temu przeciwny. Chef pograd w 
wyscigi - gram w wydeigi. Chef postrzelad - gram 
w strzelaninf . Co jest do wszystkiego - jest do 
niczego. Z reguty kortezy sif to tym, ze jakid 
element (np. jazda samochodem) jest 
niedopracowany. przez co traci na tym cata gra. 

(— )* [Jackass, NQE] 

’(...) Kwestia kwalifikaeji jest prostacka - sg to 
tytuty z gatunku bardzo dobrych. Jestem 
sympatykiem rdznorodnodci i tgczenie gatunkow 
jest ideg zacng, aezkolwiek nie zawsze poprawnie 
wykorzystang (vide Driv3r). Ztym posunifeiem to 
nie jest i nie bfdzie, istotne jest tylko, czy 
dostaniemy tytut z szerokim spektrum 
mozliwodci, czy tez zestaw mini-gierek (Haven), 
jedli kogod przy produkcji poniesie i zechce 
wrzucid wszystko, co mu do czachy naptynie. 
Podsumowujgc: niech developerzy knujg i 
kombinujg, bo to jedyna szansa na cod dwiezego w 
temacie. (...)” [Diabeu, Szczecin] 

"(...) tgczenie gatunkdw w jedng calodd to rzecz 
nieuchronna. Winno byd rdwniez i owoeng, lecz ze 
spelnieniem tego bywa rdznie. Ogdt wieloaspekto- 
wego rozbudowania, zamiast urzekad i pochtaniad, 
czf sto zwyczajnie od siebie odrzuca. Ogrom 



Koperty radesloli: Dowid Nowok, Krzysztof Bortog, tukosz Aogusfyniak, Martin Zorebski, Moleusz Strzeledci, Przemek Fornol, Przemyslaw Konlaruk, Tomosz Galuba 



uderzajgcy Gracza moze stad sif powodem jego 
zagubienia i totalnego zniechfcenia, a trudno czerpad 
przyjemnodd z tytutu, ktdry nie motywuje do 
dalszych dziatari. Poza tym gra nie moze byd zbyt 
dtuga, gdyz zwyczajnie nudzi sif. (...)" 

[Globus, Pyskowice] 

"(...) Tak jak rdznorodny seks potrafi uratowad 
niejedno matzenstwo, tak rdznorodne w swojej 
budowie gry ratujg i niejako urozmaicajg ten 
zjadajgcy juz wtadciwie swdj wtasny ogon 
konsolowy rynek (sequele konsol i sequele sequeli 
gier na te konsole). Takie wrzucanie kilku gatunkdw 
do jednego worka to ostatnio jakid nowy trend, co jest 
bardzo pozytywnym zjawiskiem. Nie od dzid 
wiadomo, ze "rdznorodny" oznaeza "ciekawy". A 
przeciez o to chodzi - aby byto grywalnie, 
roznorodnie i ciekawie. Jestem jak najbardziej za. 
(••■)" [Ceglash, Warszawa] 

’(...) Moim zdaniem synkretyzm gatunkowy 
znaeznie urozmaica serwowane nam gry. Ztgczenie 
kilku gatunkdw w jeden bardzo czf sto daje 
rewelacyjny potenejat i grywalnodd - vide GTA: SA. Z 
drugiej strony gry przekombinowane nie prezentujg 
sif ciekawie i wrfez odpychajg - z gdry skazane sg 
na zbieranie kurzu na pdlce. Podsumowujgc, 
synkretyzm gatunkowy to zdecydowanie dobre 
rozwigzanie, lecz nalezy stosowad je z umiarem. 

(•■•)* [Anamoli, Lublin] 








Myszaq: Idea sluszna (piraci na Karaibyl), 
podejdcie niecodzienne... A prdbowates wczud 
si? w rol? mycHa, kledy bierzesz kgpiel? Szloby 
jakod tak - i znowu ten dziwny czlowiek chwyta 
mnie swojg brudng lapg i wciera w rozne cz?sci 
data... Czasem jestem w takich miejscach, ze 
az mi wstyd. Czasem lez? sobie samotnie pod 
kiblem i czekam, az ktod mnie nadepnie i si? 
podliinie... I jest mnie coraz mniej i mniej. AZ 
znikam. Ech, ci?zko jest byd mydlem! 



GTA: SA FAQ 



„Czesd! Male pytanko: co trzeba 
zrobid, aby odblokowac ostatnig misj? 
Heist? Wszystkie wczedniejsze 
zadania z tego dodatkowego "pakietu" 
wykonalem, nie zrobitem jednak misji dla Zero. 
Nie mog? si? tez dostad do salonu tatuazy 
opisanego w ostatnim numerze - nie mog? 
znaleZd "trojkgta" po wyjsciu z hotelu." 

Arek, e-mail 

Majk: Jedli cbodzi o pierwszg cz?sc pytania: 
misja Zero nie ma z tym zadnego zwigzku (jest 
calkowicie poboczna, niezwigzana z tym 
wgtkiem fabulamym). Aby uzyskad dost?p do 
finalnej misji Heist, "Breaking the Bank at 
Caligula's", musisz zdobyd klucz od Millie 
(dziewczyna, ktorej "ukradtes" serce w misji Key 
to Her Heart). Sg na to dwa sposoby. Pierwszy z 
nich to monotonna walka o jej wzgl?dy (strasznie 
zmudne i pochlaniajgce sporo czasu). Drugi jest 
znacznie prostszy i nie wymaga cackania si? z 
laskg - wystarczy jg zamordowad. Zapewne 
wybierzesz to drugie. zatem umdw si? z nig na 
randk?, po czym zabij. Nieco pdZniej otrzymasz 
telefon od Wooziego, ktdry przekaze Ci wytyczne 
- masz udad si? do jej mieszkania i wykrasd 
szukany przedmiot. Natomiast jedli chodzi o 
odwiedzanie niedokonczonych zakamarkdw San 
Andreas, to miej na uwadze, iz jest to nieoficjalna 
cz?dd tej produkcji, zatem bardzo tatwo mozna 
si? zagubid w jednobarwnej otchtani, bgdz tez gra 
moze si? zwyczajnie zawiesid. 



Upewnij si?, ze prawidtowo zaznaczytes cel 
swoich wojazy po wyjddu z czerwonego hotelu 
(patrz screen - czerwony krzyzyk). Ponadto 




lecgc za pomocg jetpacka zwroc uwag?, gby nie 
przefrungd tego fragmentu mapy. Wspomniany 
"trojkgt" mozna bardzo tatwo przegapic, a jedli to 
zrobisz, b?dziesz miat problem z jego 
zlokalizowaniem (tto jest bowiem jednobarwne). 
Zotty sygnalizator wejscia widoczny jest tylko z 
pewnego dystansu i na dodatek na optymalnej 
wysokodci - staraj si? lecied niezbyt wysoko, ale 
tez nie za nisko. Uwazaj, by nie wpasd w tzw. 
dziur? glitchowg. Wdwczas zatgczy si? 
krdtkotrwaty napis Loading - to znak, ze mozesz 
zatadowad poprzedni stan gry, bowiem wszystkie 
ukryte pomieszczenia znikng, a Ty b?dziesz 
leciat donikgd. 

„Nasz problem dotyczy misji “Los Desperados". 
Nie mamy poj?cia, jak zwerbowad ziomali w tym 
zadaniu. Czeszemy rozmaite combosy (z 
rzutem padem o scian? wtgcznie), ale oni nie 
chcgzostadzrekrutowani! Help!” 

Krzysiu & Chany, Pirtczdw 

Majk: To pytanie pojawialo si? w Waszych listach 
najcz?dciej. Najwidoczniej wiele osob ma z tym 
olbrzymi problem. Otdz do rekrutacji najlepiej 
udad si? w rejony znajdujgce si? pod wtadaniem 
Twojego gangu (kolorzielony), np. do rodzinnej 
dzielnicy CJ-a w Ganton (Groove Street). 



•> 

■ 




Podejd* do przypadkowego kolesia (koniecznie 
w zielonej koszuli - po niej rozpoznasz „swego 
chtopa”). Wcisnij R1 i namierz delikwenta, a 
nast?pnie nadus kierunek "gdra" na krzyzaku. 
Gotowe, masz juz pierwszego kompana. Wiedz, 
ze czlonkom Twojej ekipy mozesz przekazywad 
bronie (LI ) i wydawad polecenia (np. „dot" to 
rozkaz pozostania w danym miejscu). Liczba 
ch?tnych do ewentualnej wspotpracy uzalezniona 
jest od poziomu szacunku. 



WIARA W SIEBIE 



IS1 "[•••] jak wiadomo, by cos osiggngd w 
InBTJ zyciu.potrzebnesgdwierzeczy: 

znajomosci i wiedza (udokumentowa- 
na odpowiednimi papierami). W moim 
przypadku pierwsza skladowa to beznadzieja, 
natomiast druga wyglgda znacznie lepiej. Mam 
21 lat, jestem po szkole dredniej, dobrze zdatem 
matur?, obecnie kortcz? studia w Poznaniu o 
profilu „grafik komputerowy" (za tydziert mam 
paskudny egzamin z programowania w Delphi - 
ech, porazka), po ktdrych zamierzam wybrad 
si? na Akademi?, ktora podlega tej szkole. 

Znam 3 j?zyki, w tym 2 bardzo dobrze. To by 
byto na tyle, a teraz mdj problem: co dalej? 
Bardzo interesuje mnie posada recenzenta w 
gazecie o tematyce konsolowej. Nie ukrywam, 
ze marzy mi si? etat w redakcji PSX Extreme, 
ale stgpam twardo po ziemi. Wladnie w tym 
miejscu prosz? o pomoc - jak mam zaistnied, 
zaprezentowad si?, pokazad siebie jako 
czlowieka, ktory z ch?cig zarwie kilka nocek 
pod rzgd, by zrecenzowad gr? i napisad 
stosowny tekst ukazujgcy gr? w jej dobrych i 
zlych aspektach? Co mi radzicie? 



6: Umiej?tnodci powinny przektadac si? na 
efekty - czyli to, czym ja jako redaktor naczelny 
jestem zainteresowany. Efekt Twojego maila 
jest odwrotny do zamierzonego. Nie 
przekonated mnie, ze jested kreatywny, 
odwazny i znasz si? na rzeczy. Twdj "list 
motywacyjny" brzmi jak testament. W obecnej 
sytuacji, majgc sporo ofert wspotpracy i pewne 
dodwiadczenie w "wytawianiu" ludzl, przyjmuj? 
jedng zasad? - oboj?tnie, czy chcesz byd 
recenzentem (czemu kazdy chce nim byd?). 
newsmanem czy telietonistg, na poczgtku 
napisz cod z szeroko rozumianej publicystyki 
(okologrowej). Czytajgc taki tekst od razu wiem 
czy: 1 ) potrafisz wtadad stowem pisanym, 2) 
masz poj?cie o grach, 3) jested pomystowy 
(dobdrtematu, zagadniert), 4) masz poczucie 
humoru (niekonieczne) itd. Patryku, nast?pnym 
razem do maila podepnij zatgcznik, bynajmniej 
nie z CV (o to sam si? upomn?, jedli zajdzie 
potrzeba). Tak w ogdle, to my nikogo nie 
szukamy i nie potrzebujemy, ale... 



Na koniec cod zupetnie z innej beczki. Mam 
ogromnego pecha - zakupitem juz 3 pady od 
firmy Sony Poland i z kazdym byto cod nie tak. 
W pierwszym podczas grania najpierw dioda 
przestala dwiecid, a potem zrobil si? cieply i 
cod si? stopito w drodku. Z drugim 
obchodzilem si? jakz dzieckiem, kladtem na 
ggbce, gratem delikatnie, a jednak po miesigcu 
zamilkt (zero "odzewu"). A co do trzeciego - 
przyslali mi wadliwy egzemplarz, a gdy 
zadzwonitem do nich w sprawie reklamacji, 
ustyszalem: "Uszkodzenie musiato nastgpid w 
wyniku niewtasciwego uzytkowania.". I tak 
zakodczyli temat. (...) Co za ironia - najpierw 
sprzedatem 4 gry, za ktdre zaptacitem 800 zt, 
by dostad mame 1 80 zt, do tego jeszcze 
dotozytem 20 zt i kupitem GTA:SA (gdy 
przeczytatem recenzj? tegotytutu, kopara 
opadta mi z wrazenia). A teraz gra lezy sobie 
w pudetku i raz po raz oglgdam intro, bo bez 
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Duala ni hu hu, chlip chlip. Gdzie mog? zaopatrzyd 
si? w pada w tytanowej obudowie? Pytam, 
poniewaz wiem, iz jeden z modeli Nokii posiada 
takowg, wi?c moze Sony rdwniez cod takiego 
wypuszcza w limitowanej serii. [...]" 

Patryk Betka, e-mail 

S: Tytan nic nie pomoze. Na poczgtek wed 
zardwk? i zobacz, czy przypadkiem nie dwieci Ci 
w r?kach. Potem potoz si?, przytdz do klaty 
patelni? i wstart. Jedli patelnia spadnie - jest OK. 
Dalej. Sprawdd miemikiem, czy sgsiad zza dciany 
nie generuje pola swojg pralkg przywieziong z 
Ukrainy, a potem przejdd si? po pokoju z rozdzkg. 
A teraz spdjrz przez okno - a nuz lini? wysokiego 
napi?cia zasilajgcg potow? wojewddztwa 
poprowadzono Ci pod parapetem. Jedli nic nie 
odkryjesz, idz ubezpieczyd nowego pada (PZU nie 
polecam - ostatnio mnie wyruchali). To wszystko 
moze wydaje si? dmieszne, ale jakis rok temu 
przeczytatem, ze w nocy b?dzie silna aktywnodd 
Stortca (wybuchy czy cud) i mogg w wyniku tego 
psud si? np. piloty. Jakze wielkie byto moje 
zdziwienie, gdy wieczorem samochdd zaczgt mi 
wyd po zamkni?ciu, bo... padt pilot. 



0TW0RZCIE SZKOLE! 



"[...] Pewnie potraktujecie to jak jakied 
bzdury (tylko wara mi z Debilem 
Miesigca!), ale tak sobie mydl?, ze skoro 
nasza (Graczy) i wasza (dziennikarzy) branza 
rozwija si? tak szybko, to... Moze za kilka lat warto 
otworzyd szkot? np. dziennikarstwa konsolowego 
albo ekspertow w dziedzinie elektronicznej rozrywki? 
Na rynku b?dzie zapotrzebowanie na ludzi znajgcych 
si? na temacie - profesjonalistdw. Bo pionierskie 
czasy, kiedy wszystko tworzyli amatorzy z "nagonki" 



uczgcy si? tematu w biegu juz raczej nie powrdcg. Co 
o tym mydlicie? [...]" Jan K., Inowrodaw 

Myszaq: Ze niby Ci amatorzy i to w dodatku jeszcze 
z nagonki, to o nas miato byd? Phi - my przeciez 
zostalismy wybrani na drodze zawodowego 
castingu... A swojg drogg, Loki wyktadajgcy obrobk? 
graficzng stron do druku, HIV wygtaszajgcy 
prelekcje na temat automatycznej korekty w 
Wordzie, czy Sciera prowadzgcy przedmiot pt. 
"Darcie ryja i trzymanie w ryzach bandy 
rozbieganych gtupkdw" to bytby ciekawy widok... I 
do tego dwiczenia np. z umiej?tnosci wychwycenia 
zwolnieri animacji w GT17. Hmmm. 



Kupif pry no Sega Mega Drive: Slreels ol Rage 3, Anolher WorW, 
Allen, and the Powei el Ihe Codi. Kupip Super Ninlendo i giomi: 
loihi Island, Super Mario Allslots, Donkey Kong Country, Spnedam 

S Dremoraslo: 10K: Soul Reaver Resident Evil 2, Ready 2 Rumble, 
m Melroid Prime 2 na GC Hub romienif na Paper Maria 2). 

: 0 604 HA 202. 

Sptredam pod da PS2. Sailek r blokadg galek i Aulolirem, orgz pad 
S“S*ri dOjPSOne^teny da utgodnienio, rhglni najlepiej ze Slgska. 

ire. Pilnelll 



Sprzedam konsole PS2 (Przetobiono • Ation Replay 2), pod, okablo- 
wonie, Memorko z PSOne. SO giet. Sian Bordzo doory, ceno 450-500 

zlldo uzgodnienio), najlepiej ’ ' - L -““ “ 

Ronlokt 0 609 112 384 Mich 



im gry na PS2. Kontokl: 0 606 503 070. 



Sprzedam gry no PSOne. M.in. Dino Crisis, NFS V-toly, Tomb Raider 3, 
Piltoll 30, ftuji. Die Hard Trfcjy 2, Echo Night, Dinosaur. Ceny do uzgod- 
'Tirtokt: 0 607 419 708 tub 1087)642 35 15. 









Listy - skrzynka 
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HIV: Kolejna porcja HC Room6w. Milego oglgdania. (...) Dochodzg mnie sluchy, ze 
Czytelnicy PE pragng obejrzeb jaskinie zg(Red.)ow. Dajcie znac mailowo, co o tyn 
sgdzicie. 






’Witam, przesylam zdjgcia miejsca, 
w ktorym spgdzam wigkszosc wol- 
nego czasu. Do tej pory katowalem 
PeCeta, ale p62niej wymysIHem do 
grania PS2. Po 3 miechach zamie- 
nilem jg na Xboxa i tak jest do dzis. 
Mam juz 25 latek na karku, ozeni- 
tem sig ... Ale nadal znajdujg czas, 
aby pograc. Cieszg sig, ze sg tacy 
jak ja (czyt. Wy), co pozwala mi 
sgdzib, ze nie do korica jeszcze mi 
odwalilo, zeby grab w takim wie- 
ku:)" - napisat tukasz z Wawy. Ten 
"minimalizm" cos w sobie ma. Jest 

◄ chlodno, leczprzytulnie za- 
razem. Na nagrodg to za 
malo, niestety. 



▲ "Witaj HIV!!! Przesylam fotki mojej HC 
SZAFKI. Nieco skromnie, ale mi pasi. 
Pozdro dla catej redakcjl!" - napisal 
Marek Nicpon z Otawy. Dobre, dobre, HC 
Szafki jeszcze nie byto:). To jest precedens. 



Krzysiek "Chaos' z Olsztyna napisat: "W koricu 
postanowilem przestab do Was zdjgcie mojego HC 
Roomu. Myblg, ze jest inny niz wszystkie i zasluguje 
na uwagg. Jak widzicie na zdjgciach pokoik zawiera sporg ilosc 
gier, komiksow (ponad 500) i innych samczych udogodnieb (w 
tym barek pozwalajgcy zrelaksowab sig podczas dlugich godzin 
spgdzonych przed konsolg), a z biegiem lat kolekcja sig coraz 
bardziej rozrasta. (...) Zwiericzeniem mojej kolekcji jest zestaw 
gazet dotyczgcych wszelkiego rodzaju gier. Na zdjgciu 
widoczna jest najstarsza i najmlodsza pozycja z mojej kolekcji. 
Kiedys rzgdzil Top Secret, teraz nadeszla Wasza era:) (trochg 
wazeliny nigdy nie zaszkodzi)". Chaos, bwietna robota - 
wszystko poukladane, wypielggnowane, czystobb i porzgdek. I 
dostalbys nagrodg, gdybys tylko podal swoj adres. Przykro mi... 




GADULEC 



- -yXj [Zachowano oryginalng pisownig z uwagi 
nabrakzrozumienianiektorychkwestii] 

| r T ' "Czebb, to znowu ja (Dragon) wiem ze 
I tydostajeszpelnotakichlistbw.alewiemtezze 
: mnie wyslochade. moglbym dostac wasz nr.gadu- 

■ gadu?E3ochcialemsieo pare rzeczyspytac ana 

: maila to meczy nie bbjcie sie nie zamecze was na 
| tym gadugadu pare pytan, kodow i wspomnien z 
; pieknych gier." Dragon, e-mail 

; S: Jesli nie potrafisz znalezc naszych numerbw 
: GG.tonielicznato.zedostanieszjeodnas.Nie 
; dlatego, ze nie chcemy rozmawiab z Czytelnikami, 

: ale jesli obecnie zainteresowanych rozmowg ze 
; mng jest w ciggu dnia okolo 1 00 osob, to policz 
: sobie, ile musialbym (muszg) mieb czasu na 

■ chobbykrotkgpogawgdkgzkazdymzWas. 

: Dlatego nie miejcie do nas pretensji, jesli Wasze 
• proby zagadania z nami kortczg sig czgsto 
; monologiem. 



BYC CZY NIE BYC_ FRAJEREM? 



"[...] Mam powazny problem. Chyba, a 
raczej na pewno, jestem frajerem. Kilka 
miesigcy temu pozyczytem grg 
: kolesiowi, chobznam go tylko zwidzenia. Jak 
■ nietrudno sig domyblib, ani kolesia, ani gry juz nie 
: zobaczylem. Widzialem go co prawda w 



: polega na tym, zema cos nie tak zrgkgi jest 
\ niepelnosprawny. Podarowatem mu. Nastgpnie 
; przyszedt do mnie kolejny klient, ktbrego nawet nie 
I znalemzwidzeniaizaproponowalwymianggier. 

; Ja pozyczytem Ace Combat 4, on Fatal Frame. W 
I ustalonym terminie oddania przyszedt i pxjwiedzial, 

| ze w AC4 sobie jeszcze pogra, mnie zab 
: zaproponowal,bymoddalmuFF,aonmida 
\ Stuntmana. Zgodzitem sig. Od tej pory jegorbwniez 
: nie widziatem. (...) Ostatni przypadek to koles z 
\ bloku obok, z ktorym sig jeszcze nie kumplujg, bo 
: wprowadzitsigniedawno.Pierwszggrgoddatmi 
: normalnie.aletrzechkolejnychjuzniezobaczytem, 
; mimo ze jest kilka dni po ustalonym terminie. [...]" 

: Jacek F., Jaworzno 



- samochod albo zonkg? Stary, wydggnij lekcjg, nie 
ma co sig wbijac w jakies uktady "na stowo", jesli 
kogob znasz tak "dobrze", jak Ty swoich ziomkbw. 



PODNIETA 



M "[...] Witaj! Postanowitem do Ciebie 
napisab, gdyz poczutem wewngtrzng 



Czytelnikami PE swoimi refleksjami na pewien 
temat. T rzy tygodnie temu mbj brat wrbcit z 
Wielkiej Brytanii. Gdy wydggngl z walizki 
btyszczgce srebme pudetko, bwiat zawirowal mi 
przed oczami. Brat szarpngt sig na platynowg 
edycjg GaCka (konsola + Mario Kart) i 3 gry. 
Kolejne dni spgdzitem na zapoznawaniu sig z nowg 
konsolg, jednak przyjemnobb z zabawy 
przybmiewat mi pewien bolesny fakt. Mianowicie: 
jestem rbwniez posiadaczem PS2 i Xboxa. Przed 
zapoznaniem sig z dzieckiem Nintendo szarpatem 
na sprzgtach o odmiennej polityce software'owej i... 
zmodyfikowanym wngtrzu. Nie jestem uczciwym 
Graczem, gdyz nie do korica szanujg pracg 
devetoperow, w sumie ich okradajgc... A z tu nagle 



przerobib. 

S: To jakby zobaczyb UFO, yeti albo ducha. Wiesz 
co, w TVN leci taki program "Nie do wiary", ale 
pewnieo tym wiesz... 

Wierzcie mi - tak gwattowny przeskok z 
undergroundowych maszyn do czegos oryginalnego 
to niezafxxnniane przezyde. Wrgcz szokujgce. Nie 
wiedzialem, czy wolno mi grab w RE w czasie 
dnia, czy nie naruszy to jego mrocznego, 
drogocennego klimatu, czy oryginalne rzeczy sg 



martwic - czy nie zrobit sig ze mnie francuski 
piesek preferujgcy luksusy, na ktore go nie stab. 
Jednak czytajgc listy Czytelnikbw piszgcych do PE 
widab, ze wielu z nich jest gotowych wydab nawet 
1 00 zt wigcej za sam fakt posiadania oryginatu. 
Chocbym dzisiaj ustyszat, ze przerobienie GC jest 
w 1 00% mozl'iwe i mozna go dokonab w kazdym 
spozywczaku, nie zdobytbym sig na to. Nie 
zniszczytbym tych wspaniatych chwil, ktbre 
przyniosto mi obcowanie z oryginalng konsolg. 
Wprawdzie mam sporo tytulow do zakupienia, a z 
kasg krucho, a mimo to bgdg kombinowal, zeby 
cieszyb sig zabawg z niezmodyfikowanym 
sprzgtem. 

PS. Dzigki dla KILa za wrzucenie w ..Listach" into o 
zagranicznym sklepie dvdcrave.com . Chyba 
wtasnie tarn bgdg zamawiat tytuty moich marzeri. 
[...]" Adam Ciszewski, Koniusza 



— Myszaq: Czyzby rozeszlo sig po osiedlu i zyskaleb 

stawg lokalnego Robin Hooda? Pozyczanie gier 

" nieznanym ludkom to bwietny interes. Po co 

— mybleb o wymianie "z rgki do rgki" na rbwnych 
zasadach? Miej wiarg w rodakbw - moze kiedyb 

- 1 |Q oddadzg... np. jak bgdg chdeli prozyczyb cos innego 
■ ■■ — Nogrody za alctywnosr w konkursie na najlodniejszq kopertg atrzymujq: Bogumit Narhyla, Diana Kuaynska, Krzysztof Suski, Motiej Wolny, Martin Mitrgga, Moriusz Gski, Mirhal Sowicki, Przemek Fornal 



6: "Drogi uzytkowniku. 
przystosowana do czytania gier oryginalnych i nie 
musisz jej przerabiab" - takie informacje powinny 
sig znale*b w instrukcjach, bo iudzie zdajg sig o 
tym nie wiedzieb i zaraz po kupieniu "cob tarn" 
montujg. Z Twojego listu wynika, ze nigdy nie 
mialeb do czynienia z grg oryginalng. Dizaster. 
Pewnie niejeden developer zredukowalby Ci za to 
ilobb zgbow. Adamie, proponujg Ci terapig szokowg 
- idz do jakiegos supermarketu i rzuc okiem, 
chobby z dateka, na pbtki wypelnione grami. No 
wiesz, bo tego jest tarn wigcej, i to w pudelkach. A 
potem kupuj co dusza zapragnie, chob na Twoim 
miejscu dvdcrave.com zostawitbym w spokoju i 
kujjil w kraju za przystowiowe kilka zlotych jakies 
starsze pozycje (uzywane). 



I TAK ZLE, I TAK... 



"[...] Hmm. I 

iSon zastanawiam, czy to Wasz "szmattawiec" 
schodzi na psy (PE#90), czy to tylko taki 
badziewnymiesigc. 11 recenzp na PS2, a na inne 



i.zetomiesigctaki 
parszywy, a nie Wasze extremalnie fajne pismo. Nie 
ukrywam jednak, ze w ostatnim numerze dekawa 
jest tylko recenzja Mercenaries (no, moze jeszcze 
Oddworld, ale X-pudla nie posiadam) i 
podsumowanie roku. Panowie developerzy 
wystrzelali sig i trza czekab az do lutego 
(Amerykarice to majg fajnie, u nich "lutowe" i 
jnarcowe" gry juz wyszly, np. MGS3). Apropos 
MGS-a - jaksgdzkae, optaca sig kupib tg grg bez 
dobrej, tudziez bardzo dobrej znajomoba 
angielskiego (ale zem zaszpanowal z tym 
"tudziez")? Chgtnie bym w to zagral, nie cbcg jednak 
korzystab z lokalizacji. [...]" Arek, Brzeg Dolny 

Myszaq: To lubig. Gdy tylko zamilkla ogolna 
dyskusja. ze bwigta sg zle, bo za duzo gier. 
masowe uderzanie hitami w klienta i w ogole 
nagonka, to zaraz slychab - co to za staby miesigc i 
posucha wydawnicza?! I jak tu komukolwiek 
dogodzib? Dla niezorientowanych - wbrew temu, co 
sig mbwi, poziom gier rosnie, rosnie tez ilobb 
glosnych, naprawdg wysokobudzetowych produkcji. 
Nie ma wigc tak, ze kiedyb bylo lepiej. Naprawdg 
mamy teraz udang erg, jesli chodzi o branzg gier 
wideo. Nie narzekab wigc! Odnobnie znajomobd 
angielskiego i gry w MGS3 to cbz... Fabula i relacje 
migdzy postadami sg tu zbyt istotne (podbijajg 
samg grywalnosb bardzo skutecznie), by zadowolib 
sig tylko "oglgdaniem obrazkow i przewijaniem 
dialogbw". Sorry. Takie czasy., 



Rozwiqzanie konkursow 

Konkurs Spyro (PE#88). 

Do wygrania by} unikatowy egzemplarz gry Spyro Tbe Dragon. 
Nalezoto wymienic tytuty wszystkkh gier z sympotyanym 
smokiem - Iqanie bylo ich 1 0. Prawidlowej odpowiedzi 
udzielit Szymon Soboii z Goleniowa. 

Konkurs Silent Hill 4: The Room (PE#88). 

Nalezdo przyjrzec si? doklodnie pokozonej na screenie 
kuchni Henry'ego i odnolezc 5 szczegolow, ktorych nie ma w 
oryginale (wgrze). Oto elementy, ktore ulegfy zmianie na 
obrazku: usunigto wizjer w drzwiach, dodano krzeslo, dodono 
sloik, usunigto zamrazarkp z lodowki i lomp? z sufitu. 
Wszystkie szaegoly odnalazly i tym samym slaty si? 
posiadoczami zwiqzonych z grq Silent Hill 4 godzetow 
(kubki, koszulki, plakaty, podktadki) nastgpujqce osoby: 
Torbus Krystion z Kozichgtow, Kwiatkowsko Roza ze Stalowej 
Woli, Chamerczuk Adam ze Szaecino, Karlowska Monika 
zTorunia, Moslak Powet z Rawy, Sobczyk Ireneusz 
z Krokowa, Katahski Martin z Wroctawio, Slemydto Rafot 
z Plocka, Brobarczyk Ewa z Warszawy, Trasko Piotr 
z Qgstochowy, Pawtowski Sytwester z Inowroctawia, Jamayk 
Magdalena TZabrzo, Kopahski Sebastian z Poznania, 
Jankowski Maciej z Opola, Sciurka Przemystaw z Zielonki, 
Kapczyk Waldemar ze Stawna, Minka Katarzyna z Przemysla, 
Sroda Krzysztof z Rzeszowa, Czekalski Krystian z Tamowo, 
Boczaj Julian z Kotowic. 

Konkurs PES4(PE#89) 

Waszym zadaniem byto podanie imienio, nazwiska i numeru 
jednego (dowolnego) z dwoch pitkarzy, ktorzy nie zmiekili 
si? w kadrze. Mozna byto wymienic Mocieja Zurawskiego 
(numer 1 1 ) lub Michota Zewtakowa (numer 4). 

Nagrody (pitki, breloki, podktadki i smycze) otrzymujq 
nastgpujqce osoby: Czerwonka Piotr z Golczewa, Puc Hubert 
z Rzeszowa, Kottuniewicz Andrzej z Lublina, Stonka Piotr 
z Zywca, Michalak Artur ze Strzelec Opolskich, Sniadowski 
Bartosz z Sulgcina, Karaew Bozena z Konstonana, 
Maniewka Ryszard z Krakowa, Sonin Kamil z Wroctawio, 
Maslowicz Stawomir z Warszawy, Parka Tomasz z Jastrzgbio, 
Mika Anna z Sopotu, Trzysto Olgiert z Kazimierza, 
Jaworowicz Michat z Radomia, Pioniowicz Bogdan z Kielc, 
Kadto tucja z Bytomia, Popowski Marek z Nowego Sqcza, 

Trela Moriusz z Dgbky, Losko Janusz z Krzeszowic, Gsewicz 
Robert z Sosnowco. □ 




Czyz to nie slodkie - nabijac sig z blizniego, nie- 
zbyt rozgamigtego? (...) Zapraszam do lektury 
(oczywiscie zachowano oryginalng pisownlg).(I1 
[hiv] 

■ "I jedna rzecz mnie zalamuje niektbre listy sg 
tak glupie i tgpe, ze az strach czytab." 

■ "Na dzieri dobry muszg warn cob powiedzieb. 
Gdybym tylko posiadal takg zytkg dziennikarskg 
jak np. TY to zpewnobcig wkrgcilbym sig do wa- 
szego magazyna gdyz jestebcie jak mniemam 
bardziej jeb @ #$i niz ktbre kolwiek pismo (tyz zech 
je taki).” 

■ "dobrze ze drukujecie takie hmm jak by to ujgc 
dziwactwa bo to swiadczy ze nie podchodzicie do 
wszystkiego z postawg sztywniaka." 

■ "Takg polacy juz majg mentalnosb. Puki co 
mamy jak mamy a ja dosztem do wniosku Kon- 
sola jest tak dobra jak piwo. Raz sprubujesz i nie 
bgdziesz mbgt przestab. Oczywiscie sg wyjgtki 
ale one tylko potwierdzajg regutg." 

■ "Chciatbym opowiedzieb warn o mojej wy- 
obrazni w stosunku do gier. Gdy jestem sam 
(zrosztg i nie tylko) lubig wymyblab gry przyszlo- 
bci. Na przklad wymyslilem strzelaning 
.D.D.&GUN. I to nawet 3 czgbci ora z mysle juz o 
4. Kazda z nich ma: genialng grafe. bwietng muze 
i „ciekawy" jgzyk. Duzo jest tez gier strasznie 
brutalnych. Noo... moze oprucz skaczgcych mi- 
siowaletowyzutek." 

■ "Pisze do Was od chyba trzech lat, ale nigdy nie 
udato mi sig wyslab listu." 

■ "yo hiv mam pytanie czy gra resident evil be- 
dzie bardzo straszna i czy bedzie krew?" 
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NEWS 



Guy Ritchie kohczy 
"Rewolwer", ktorym ma nowiqzac 
do swietnego poziomu swojej 
poprzedniej gangsterskiej, czarnej 
komedii pt. "Przekrqt". Gtowny 
oktor obu filmow pozostanie ten 
som (Joson Slotham znony tez z 
"Tronsportera" czy "Wloskiej 
Robot/'). 0 ile jednok 
hollywoodzkq gwiazdq 
"Przekrgtu" by) Brad Pitt, tak w 
"Rewolwerze" zoboczymy Royo 
liott? (kiedys "Chfopaki z 
Ferajny”, ostatnio "Tozsamosc" i 
"Norc"). Niezle. Somo historio 
przedstawi losy pewnego 
hazardzisty, ktory wpokowal si? w 
gr? o smiertelnych konsekwen- 
cjach, w efekcie czego poslanowil 
namieszac w ciemnym swiatku Las 
Vegas, [myq] 

Bruce Willis rozp?dza si?, jesli 
chodzi o plany filmowe, i po “Sin 
City” oraz czwartym "Die Hard” 
zagra glownq rol? w produkcji 
"Solace". Obraz powstanie na 
podstawie scenariusza Teda 
Griffina, tworcy fabuly "Ocean's 
Eleven", "Solace" skupi si? no 
sledztwie w sprawie seryjnego 
mordercy dziatajqcego w Nowym 
Jorku, w ktorym wiodqcq rol? 
zajmie kolo o zdolnosciach 
paropsychologicznych (Willis). 
Niezfy thriller z elementami s-f? 
Miejmy nadziej?. Catosc 
nadzoruje Tripp Vinson, producent 
udanego "Po zachodzie sionca", w 
ktorym na planie pojawifa si? 
para innych oktorow "drugiej 
mlodosci" - W. Harelson i P. 
Brosnon. [myq] 

Steven Spielberg oraz Tom 
Cruise prawdopodobnie nakr?cq 
razem kolejny, Irzeci po "Raporcie 
Mniejszosci" i konczonej "Wojnie 
Swiolow" film. Tym razem mom to 
bye osadzona w realiach Dzikiego 
Zachodu opowiesc o dramacie 
kilku rodzin w mafym miosteezku, 
do ktorego trafio grupa 
kryminalistow. Obraz zoslanie 
utrzymany w realistyeznej, 
pozbawionej westernowej 
sztucznosci stylistyce. Co ciekawe, 
zo temat realistyeznego, 
brutalnego westernu chwyci tez 
prawdopodobnie Brad Pitt, 
wcielajqc si? w tylufowq rol? w 
biografii Jessiego Jamesa. Poki co 
Pitt kohczy krfcic "Pana i Paniq 
Smith", o Cruise produkuje 
amerykonskq wersj? japonskiego 
horroru ‘The Eye" (o dziewczynce, 
ktora na skutek operaeji wzorku 
zaezyna dostrzegac niepokojqce 
detale i obrazy w codziennych 
sytuacjach). Dzieje si? w 
interesie! □ [myq] 



Materialydo “Kpcika 
DVD" udost?pnili: 



y . MYSZAQ: Siemka, siemka! Narzekatem ostatnio, ze nie ma nic 
y ' 'ciekawego w kinach - wprawdzie sytuaeja jakos mocno si? nie 
' poprawita, ale jednak kilka ciekawszych produkcji ma szanse w 
’&■ ' koiicu do nich trafic. Chociazby naprawd? ostry, utrzymany w 

■ ci?zarze gatunkowym rodem z “Siedem", thriller "Pita". Fabuta 

szarpie nerwami cholernie mocno! Oto bowiem dwoch gosci 

budzi si? z matym pomieszczeniu. Obaj sq przykuci za nogi do stalowych rur, obaj znajdujq pewne instrukcje 
^ oraz pity, ktdrymi nie da si? przecigc tancucha... Co innego np. ludzkg nog?! I jazda si? zaezyna... Z kolei z 
wysokobudzetowych produkcji radzitbym przyjrzec si? nadchodzqcym "Batman Begins" i "Constantine”. W obu 
dominuje mroczna kolorystyka oraz ciekawe, robiqce wrazenie efekty specjalne. Czy b?dg czyms wi?cej, niz tylko dodatkiem 
do tykania popcornu? Zobaczymy. Tymczasem oscarowg gal? zdominowaty filmy stonowane, biografiezne i, szczerze 
powiedziawszy, srednio ciekawe. Najbardziej widowiskowy "Aviator" uderza kilkoma sekwenejami powietrznymi, ale dialogi 
oraz sceny rodzajowe to nuda, ewentualnie pot-nuda z nutkg choroby psychicznej w tie (ghe, ghe!). Amerykahska Akademia 
Filmowa jak zwykle zachwyca si? czyms "bo tak i juz", a ekipa Scorsese + DiCaprio uderza za ciosem i chce rabid remake 
japonskiego "Pijanego Aniota" Kurosawy. Opowiesc o rozwijajgcym si? czarnym rynku powojennej Japonii i dziatajgcych tarn 
nowych grupach ludzi (od kryminalistow do idealistow)? Z Nowym Jorkiem i jego gangami im nie wyszto, wi?c przerzucili si? 
na inng czedd globu? Hmmm... □ 



OBCY KONTRA PREDATOR / ALIEN VS. PREDATOR 

To nie mogto si? udac. Filmowe potqczenie dw6ch naprawd? wielkich, megaklimatycznych swiatow wymagatoby: a) zdolnego 
rezysera; b) kosmieznego budzetu pokroju 200 baniek „zielonych", by oddad rozmach i scenerie pokazane w komiksach... No i juz< 
wiesz, dlaczego ekranizaeja "Obey kontra Predator nie spetnita oczekiwan. Rezyser od "Mortal Kombat" (Paul Andreson), efekty 
specjalne mocno uproszczone (jakied tarn sq, ale...), walki dziwnie poci?te, urwane i raezej bez wyrazu. W efekcie otrzymalidmy 
sredni film akcji, zdecydowanie marnujqcy potenejat i nie dordwnujqcy swoim dwom wielkim prekursorom. Obcych sprowadzono tu 
do roli jakichs glupawych, ryczqcych bestii (gdzie ich przebieglodd, gdzie klimat perfekcyjnych drapiezeow?), z Predatorow uezyniono 
zaS niezgrabnych, a nawet troch? dobrotliwych wojownikow. Owszem, kilka seen ma w sobie nawet jakis ciekawszy zamyst (chodby 
pasozyt skaczqcy na ryj ofiary, pokazany w iscie matriksowskim stylu), niemnlej 
calodc wypada banalnie i nawet zatrudnienie aktora znanego jako Bishop z serii 
"Alien” nie pomoglo. Kiedy cod zaezyna si? dziad, film najzwyczajniej w dwiecie si? 
kohczy. A przeciez sniezna sceneria, futurystyezna technology Predatordw i 
zespolowe polowania Obcych dawaty tak szerokie pole do popisu... Nawet dodatki nie 
ratujq sprawy - ja sprawdzilem edycj? jednoptytowq, oglqdajqc zbyt wydtuzone, 
altematywne otwarcie filmu oraz material promujgcy calq opowiesc. Szkoda. □ [myq] 




Najciekawszy moment: malo ich, ale chyba starcie z Krolowq 

Dodatki: komentarze audio, allernatywny poczqtek filmu, material skrotowy ze - 

zdj?t, zwiastuny filmow "Elektra" i "Robots" VJ 



HELLBOY 



Komlks z mocno autoironieznym bohaterem, potworaml o wielkich cielskach i efektownymi starciami? Ja jestem od razu za! I dlatego 
zardwno drukowane zeszyty, jak i filmowa adaptaeja "Hellboy" przypadty mi do gustu. Owszem, na duzym ekranie sptycono wiele 
wqtkow, ale nie mozna mied wszystkiego... Charakteryzacja i naprawd? trafiona gra Rona Perlmana (to ten facet z twarzq malpoluda, 
znany chodby z "Obcego 4" czy "Blade 2") w pefni zrekompensowafy mi te niedogodnosci. Kolo jako wielki, czerwony demon o 
spllowanych rogach prezentuje si? mistrzowsko - szczegolnie, kiedy ratuje koty albo ukrywa si? z paleniem cygar. Mile zaskakuje tez 
cz?sd efektow specjalnych. Pogon przez miasto. zatrzymywanie z piqchy p?dzqcego samochodu czy wizyta w pewnej ztowieszczej 
twierdzy robiq wrazenie. Ot, plastycznie przedstawiona, demoniezna bajka. Same dodatki wypadajq solidnie. Widac, ze aktorzy luzacko 
bawili si? na planie, a i przy sekwencjach w metrze czy podwodnych pogoniach ekipa filmowa miata duzo ciekawych pomysldw. Co mi 
si? natomiast w "Hellboyu” nie podobalo. to sceny ukazujace historyezny misz-masz, 
czyli zestawienie realidw Drugiej Wojny Swiatowej, czamoksi?skich portali, oddzialdw 
nazistow i postaci Rasputina. Wiem, zeto zatozenia komiksu, ale na duzym ekranie 
wypadly kiezowato. Tak samo jak postad rybiego mutanta. Tym niemniej widad, ze 
Guillermo Del Toro (rezyser) ma zaci?cie do bardziej brutalnych, wypelnionych 
zaplutymi stworami komiksdw. A w "Hellboyu" jest kilka momentdw, w ktdrych 
poczujesz zlowieszczq sit? Pierwotnych rodem z horrordw Lovecrafta. □ [myq] 

Najdekawszy moment: pogon przez miasto, zamek Rasputina 
Dodatki: komenlorz audio, wpodki z planu zdjpciowego, material z produkcji, 7^. 
sceny usuni?te m 




ZAKIADNIK / COLLATERAL 

Czy tak karkolomne zalozenie, jak to, ze platny morderca likwiduje calq list? swoich ofiar poruszajqc si? jednq taksdwkq, przy okazji 
terroryzujqc kierowc?, moglo byd punktem wyjdcia do dobrego filmu? Czy ufarbowany na siwo Tom Cruise nadal si? do czegokolwiek 
poza parodiq niewyrosni?tej wersji Billa Clintona? Odpowiedz mocno, przynajmniej mnie samego, zaskakujqca - jak najbardziej tak! 
"Zakladnik" to dosd specyficzna, ale wciqgajqca produkeja. Przede wszystkim skupiasz si? na zderzeniu dwdeh glownych postaci - 
wierzqcego w idealy, ale lekko rozleniwionego taksdwkarza (Jamie Foxx) oraz walczqcego z nim przy pomocy pistoletu oraz dialogow, 
cynicznego zabojey Vincenta (Tom jako "ten zly" wypada calkiem wiarygodnie). Sam zabieg polqczenia kina komercyjnego (hollywoodz- 
kie nazwiska) ze stylistykq filmu niszowego (mafy budzet, nieostre uj?cia, szarpiqca kamera) sprawdzil si? dodd drednio. Czasem 
dobrze wspolgra z wtapiajqcq si? w mroki miasta opowiesciq, czasami zwyczajnie brakuje zfozonych wizualnych sekweneji. Chodaz 
przyznaj?, ze rozwalka w noenym klubie pozwala nasycid oezy. W koricu bardziej 
namacalnie da si? odezud profesjonalizm i morderezq precyzj? Vincenta. Cafodd 
solidnie podkr?ca tlo diwi?kowe - Michael Mann (rezyser) kolejny raz dobral do 
swojego dzieta idealnie wpasowujqce si? w klimat kawatki. Dodatki wrzucone na plyt? 

nie rozczarowujq - polecam zobaezyd, jak chfopaki rozplanowali sobie prob? 
generalnq, tudziez jak zbudowano tych kilka mocniejszych, efektownych seen. Ciekawy, 
"niewygladzony", choc miejscami troch? banalny kawatek sensaeji. □ [myq] 
Najdekawszy moment: wizyto u mafijnego bossa i rozwofka w klubie Fllu 

Dodatki[2 x DVD]: komentarz rezysera, “Gfy of Night"- reportaz jok powslawaf 
film, sceny niewykorzystane z komenlorzem, zdjgcia z pleneru, efekty W 

wizualne, zdj?cia z proby 




dystrybueja: Imperial 
rezyseria: Paul W. Anderson 
wyst?pujq: Sanaa Lathan, 
Raoul Bova, Lance Henriksen, 
EwenBremner 
diwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: science-fiction 
czas trwania: 101 min 




dystrybuqa: Imperial 
rezyseria: Guillermo Del Toro I 
wystppujq: Ron Perlman, Selma I 
Blair. John Hurt, Rupert Evans, | 
Karel Roden 

diwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akeja 
czas trwania: 122 min 




dystrybueja: UIP 
rezyseria: Michael Mann 
wyst?pujq:Tom Cruise, 

Jamie Foxx, Jada Pinkett Smith, | 
Mark Ruffalo 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sensaeja 
czas trwania: 1 20 min 



Pifa 







